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RESUMO

Este artigo analisa as contribui¢oes de jogos pedagégicos contextualizados para a aprendizagem matemdtica de
estudantes do 6° ano em uma escola ribeirinha do arquipélago do Maraj6, Para. A pesquisa, de abordagem qualitativa
e natureza interventiva, foi desenvolvida como estudo de caso na Escola Municipal de Ensino Infantil e Fundamental
Pastor Gilberto Marques de Souza, localizada na comunidade Vila Valéria, municipio de Muand. A interven¢ao
organizou-se em seis encontros, envolvendo diagnéstico inicial, aplicacio dos jogos Dominé de Frag¢des, Trilha do
Maraj6, Bingo das Operagoes e Mercado do Agai, além de atividade final de consolidacio. Os dados foram
produzidos por observacio participante, diario de bordo, produg¢oes escritas, falas dos estudantes e rubrica analitica,
sendo interpretados com base na analise de conteudo e na triangulagdo de evidéncias. Os resultados indicam que os
jogos favoreceram mobilizacdo operatoria, argumenta¢io matemdtica, regulacdo sociocognitiva e aprendizagem
significativa, especialmente quando articulados a praticas socioculturais do territério. Conclui-se que jogos
pedagogicos mediados intencionalmente podem funcionar como dispositivos de aproximacio entre curriculo escolar,
cultura amazonica e producio situada do conhecimento matematico.

Palavras-chave: Educacio Matematica. Jogos Pedagoégicos. Aprendizagem Significativa. Escola Ribeirinha.
Amazo6nia Marajoara.

ABSTRACT

This article analyzes the contributions of contextualized pedagogical games to mathematics learning among sixth-
grade students in a riverside school in the Marajé archipelago, Pard, Brazil. The research followed a qualitative and
intervention-based approach, developed as a case study at Escola Municipal de Ensino Infantil e Fundamental Pastor
Gilberto Marques de Souza, located in the Vila Valéria community, municipality of Muand. The intervention was
organized into six meetings, including an initial diagnosis, the application of Fraction Dominoes, Maraj6é Trail,
Operations Bingo, and Agal Market, and a final consolidation activity. Data were produced through participant
observation, field notes, students’ written productions, students’ verbal interactions, and an analytical rubric, and
were interpreted through content analysis and evidence triangulation. Results indicate that the games supported
operational reasoning, mathematical argumentation, sociocognitive regulation, and meaningful learning, especially
when articulated with sociocultural practices of the territory. The study concludes that intentionally mediated
pedagogical games can operate as devices for connecting school curriculum, Amazonian culture, and situated
production of mathematical knowledge.

Keywords: Mathematics Education. Pedagogical Games. Meaningful Learning. Riverside School. Marajé Amazon.
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1. Introdugao

A Educacio Matematica em comunidades ribeirinhas amazonicas convive com
dificuldades relacionadas ao distanciamento entre curriculo escolar, modos de vida locais e
condi¢bes materiais de ensino. Em comunidades do arquipélago do Marajé, o ensino de
Matematica convive com limitacGes estruturais, isolamento geografico, escassez de materiais
didaticos e modelos curriculares pouco sensiveis as especificidades socioculturais locais. Em
muitas escolas da regidao, o ensino ainda se organiza a partir de modelos curriculares urbanos
pouco conectados as experiéncias sociais dos estudantes amazonicos. Isso amplia a distancia
entre o conteudo escolar e a vida cotidiana das comunidades ribeirinhas (Castro, 2008; Souza,
2000).

No territério marajoara, as dinamicas fluviais, os tempos das marés, as atividades
extrativistas e as formas comunitarias de organizagao social mobilizam cotidianamente nog¢des
matematicas relacionadas a contagem, proporcionalidade, estimativa, compara¢io e calculo
mental. Contudo, essas racionalidades raramente sio incorporadas de modo sistematico ao ensino
formal. Como observa D’Ambrésio (2002), a matematica é uma produgao cultural historicamente
situada, elaborada por diferentes grupos sociais em resposta as suas necessidades de
sobrevivéncia, organizagao e interpretacao do mundo.

A questao se intensifica no 6° ano do Ensino Fundamental, etapa marcada pela transi¢ao
entre abordagens mais concretas dos conteudos e os niveis crescentes de abstracao simboélica. Em
comunidades ribeirinhas amazoénicas, dificuldades relacionadas as operagoes basicas, a
compreensao de fragoes, ao raciocinio proporcional e a interpretagao de problemas tendem a se
intensificar quando os conteudos sao ensinados de forma mecanica e dissociada das experiéncias
sociais dos alunos. Estudos sobre aprendizagem significativa indicam que os conceitos escolares
se fragilizam quando nio encontram pontos de ancoragem na realidade sociocultural dos
estudantes (Ausubel, 2003; Moreira, 2012).

Nesse cenario, os jogos pedagdgicos podem constituir uma estratégia didatica para
promover aprendizagens mais participativas, colaborativas e culturalmente referenciadas. Os
jogos ndo se limitam a motivagao, podendo atuar como mediadores socioculturais entre conceitos
matematicos escolares e praticas sociais do territério. Lorenzato (2000) argumenta que materiais
manipuldveis e atividades lddicas favorecem a construcao de significados matematicos ao
possibilitarem a transigao entre representacoes concretas e abstratas. De modo complementar,
Kishimoto (2011) ressalta que o jogo, quando inserido intencionalmente no planejamento

educativo, potencializa a interagao, a argumentagao e a construgao coletiva do conhecimento.
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A perspectiva historico-cultural de Vygotsky (1998) permite compreender a aprendizagem
como processo socialmente mediado, no qual a interagao entre sujeitos participa da formagao das
fungoes psicologicas superiores. Assim, os jogos criam situagdes de cooperagao, negociagio e
resolugdao coletiva de problemas que podem ampliar a Zona de Desenvolvimento Proximal dos
estudantes. Em articulagdio com essa abordagem, Ausubel (2003) sustenta que a aprendizagem
significativa ocorre quando novas informagbes estabelecem relagdes substantivas com
conhecimentos previamente existentes na estrutura cognitiva dos alunos.

No caso das comunidades amazonicas, entretanto, o debate sobre jogos no ensino nao

pode restringir-se a dimensao metodoldgica. E necessario compreendé-los como praticas ludicas

territorializadas, capazes de contribuir para uma Educagao Matematica culturalmente pertinente,
em dialogo com saberes locais e com as experiéncias sociais dos estudantes. Como argumenta
Souza (2006), a Amazonia foi historicamente interpretada por racionalidades externas que
invisibilizaram seus sujeitos e suas formas proprias de producao de conhecimento.

Embora as pesquisas sobre ludicidade e ensino de Matematica tenham crescido no Brasil,
ainda sao reduzidos os estudos empiricos sobre aprendizagem matematica em escolas ribeirinhas
amazonicas, especialmente aqueles que articulam jogos didaticos, territorialidade e mediagao
sociocultural. Essa lacuna justifica investigagdes que problematizem como estratégias didaticas
referenciadas na experiéncia social podem mobilizar o raciocinio matematico em contextos
historicamente marginalizados pelas politicas curriculares nacionais.

Revisio sistematica recente publicada na propria Revista Brasileira de Ensino e
Aprendizagem identificou crescimento da produgao cientifica nacional sobre jogos matematicos
destinados aos anos finais do Ensino Fundamental, evidenciando tanto o potencial pedagdgico
dessas estratégias quanto a necessidade de investigacOes empiricas realizadas em contextos
especificos e territorialmente diferenciados (Reis; Santos, 2025).

Este estudo analisa as contribui¢oes de uma interven¢ao pedagogica baseada em jogos
para a aprendizagem matematica de estudantes do 6° ano em uma escola ribeirinha de Muana, no
arquipélago do Marajé. A investigacao orienta-se pela seguinte questao: de que maneira jogos
pedagdgicos enraizados na realidade amazonica podem favorecer a formagio conceitual, o
raciocinio operatério e a participagao dos estudantes nas aulas de Matematica? O artigo busca
contribuir para o campo da Educagio Matematica Amazonica ao evidenciar que praticas
pedagdgicas territorializadas podem ampliar a participagao discente, fortalecer a mediagao
conceitual e promover formas de aprendizagem matematica vinculadas ao territorio.

O estudo parte da hipétese de que jogos articulados as praticas comunitarias podem

aproximar a Matematica escolar das experiéncias sociais dos estudantes ribeirinhos. Nessa
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perspectiva, os jogos articulam conhecimentos escolares, praticas comunitarias e racionalidades
produzidas no territério marajoara.

A proposta aproxima-se da pedagogia culturalmente relevante de Ladson-Billings (2021),
que defende praticas de ensino vinculadas as experiéncias culturais dos estudantes. Em contextos
amazonicos ribeirinhos, tal perspectiva ¢ particularmente pertinente, pois os conhecimentos
escolares frequentemente permanecem dissociados das praticas sociais que estruturam a vida

cotidiana das comunidades locais.

2. Educagao Matematica, territorialidade amazoénica e ludicidade

As discussoes contemporaneas no campo da Educacio Matematica tém evidenciado a
necessidade de superar perspectivas centradas exclusivamente na transmissio técnica de
algoritmos e procedimentos formais, especialmente em contextos marcados por diversidade
sociocultural e desigualdades territoriais. Em regides amazonicas ribeirinhas, essa situagao adquire
contornos ainda mais complexos, uma vez que os modelos curriculares tradicionalmente
adotados tendem a operar sob referenciais urbanos, homogéneos e pouco conectados as
experiéncias concretas dos estudantes.

Para Ausubel (2003), a aprendizagem ocorre quando novas informagdes estabelecem
relagdes substantivas e nao arbitrarias com conhecimentos previamente existentes na estrutura
cognitiva do estudante. Para o autor, o principal fator que influencia a aprendizagem é aquilo que
o aluno ja sabe, razao pela qual a mediagao pedagogica deve partir das experiéncias e referéncias
socioculturais dos sujeitos. Em contextos amazonicos, essa compreensio torna-se pertinente,
pois os estudantes mobilizam conhecimentos relacionados as praticas de pesca, comercializagao
de produtos extrativistas, navegac¢ao fluvial e organiza¢ao comunitaria.

Nessa dire¢ao, Moreira (2012) argumenta que a aprendizagem significativa ndo se reduz a
memorizagao, pois envolve processos de reorganizacio cognitiva mediados pela atribuicdo de
sentido ao conhecimento. Quando o conteddo matematico permanece desvinculado da
experiéncia concreta dos estudantes, tende a transformar-se em informagdo mecanica, pouco
estavel e facilmente esquecida. Por outro lado, praticas pedagogicas inseridas no contexto do
educando favorecem a constru¢ao de conexdes cognitivas mais consistentes, permitindo que os
alunos compreendam a funcionalidade social dos conceitos matematicos.

As discussdoes sobre aprendizagem situada propostas por Lave (1988) também
contribuem para compreender os resultados desta investigagdo. Para a autora, os processos de
aprendizagem nao podem ser reduzidos a aquisi¢io abstrata de contetdos descontextualizados,

pois o conhecimento emerge das praticas sociais concretas nas quais os sujeitos participam. Sob
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essa perspectiva, situagoes relacionadas ao comércio do agai, a pesca artesanal e a divisao de
recursos comunitarios nao funcionam apenas como exemplos ilustrativos, mas como praticas
culturalmente estruturadas de producao de raciocinio matematico.

A dimensdo sociocultural da aprendizagem é aprofundada pela abordagem histérico-
cultural de Vygotsky (1998), segundo a qual o desenvolvimento cognitivo ocorre por meio da
interacao social e da mediacdo simbodlica. O conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal
torna-se particularmente relevante para compreender praticas pedagogicas colaborativas, como os
jogos educativos. Em atividades lddicas coletivas, os alunos negociam estratégias, verbalizam
procedimentos, validam respostas e reorganizam raciocinios, criando condigdes para avangos
conceituais que dificilmente ocorreriam em atividades exclusivamente individuais e repetitivas.

Jogos planejados com finalidade conceitual tém sido discutidos como recursos que
favorecem investigacdo, comparaciao de estratégias e validacao de respostas, colaborativos e
problematizadores. Segundo Lorenzato (20006), os materiais manipulaveis e os jogos favorecem a
passagem do pensamento concreto ao abstrato, permitindo que os estudantes visualizem relagdes
matematicas, formulem hipéteses e desenvolvam estratégias proprias de resolugao. Seu efeito
pedagdgico depende, porém, da intencionalidade pedagdgica que orienta sua utilizagao, evitando
que o jogo seja reduzido a entretenimento desarticulado dos objetivos curriculares.

Kishimoto (2011) compreende o jogo como pratica cultural e educativa que integra prazer,
imaginag¢do e construgiao cognitiva. Para a autora, o brincar ndo ocupa lugar secundario no
desenvolvimento humano, ¢ mais como linguagem estruturante, mediante a qual os sujeitos
produzem significados, constroem vinculos sociais e consolidam aprendizagens. Nessa
perspectiva, os jogos pedagdgicos constituem dispositivos formativos, capazes de criar situagdes
de interacdo, processos de tomada de decisio, dinamicas de cooperacio e praticas de
argumentagao matematica.

As contribui¢ées de Grando (2004) ampliam essa discussao ao defender que os jogos
matematicos criam situagdes-problema que exigem dos estudantes elaboracio de estratégias,

analise de possibilidades e validagdo de respostas. Sob essa perspectiva, o erro deixa de ser

interpretado como falha e passa a constituir elemento estruturante do processo de aprendizagem,

0 que permite reorganizagdes cognitivas mediadas pela reflexao coletiva.

No contexto amazonico, entretanto, o debate sobre jogos de cunho didatico nio pode
ficar restrito ao método. Trata-se de compreender de que maneira tais praticas podem contribuir
para a construcao de uma Educagao Matematica territorializada e culturalmente pertinente. Nesse
sentido, a nog¢ao de territdrio é também espaco de saberes, identidades e praticas sociais e passa a
ser entendida como espago de producido de identidades, saberes, praticas sociais e racionalidades

proprias.
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Ao discutir a Amazonia contemporanea, Castro (2008) afirma que as escolas amazonicas
nao podem ser compreendidas como simples extensoes periféricas dos modelos urbanos de
escolarizagdo. Os territorios amazonicos apresentam dinamicas sociais e culturais especificas que
demandam praticas pedagogicas contextualizadas e capazes de dialogar com os modos de vida
locais. Quando a escola ignora essas especificidades, tende a reforgar processos historicos de
invisibilizagao cultural e distanciamento curricular.

Essa questao aproxima-se das discussdes propostas por D’Ambrésio (2002), para quem a
matematica deve ser compreendida como producao cultural historicamente situada. A perspectiva
etnomatematica questiona a universalizagdo de modelos eurocentrados de conhecimento
matematico, defendendo o reconhecimento das diferentes formas pelas quais grupos sociais
elaboram estratégias de contagem, mensuragdao, organizagao espacial e resolug¢ao de problemas
em seus contextos cotidianos. Nas comunidades ribeirinhas amazonicas, praticas relacionadas a
pesca, comercializagdo do agai, navegacdo e divisio de recursos mobilizam constantemente
raciocinios matematicos que raramente sao legitimados pelo curriculo formal.

As reflexdes de Souza (2000) aprofundam essa discussao ao problematizar a permanéncia
de racionalidades coloniais na interpretagao da Amazonia. Para o autor, a regiao historicamente
foi representada a partir de perspectivas externas que invisibilizaram seus sujeitos e suas formas
proprias de producao de conhecimento. No campo educacional, essa 16gica manifesta-se quando
curriculos e metodologias desconsideram os referenciais culturais amazonicos, refor¢ando

relagdes de subalternizagio epistemoldgica.

Os jogos pedagbgicos utilizados em contextos amazonicos cumprem duas fungdes, pois,

além de favorecerem o processo de desenvolvimento cognitivo em matematica, operam como
dispositivos culturais mediadores entre conhecimento escolar e experiéncia comunitaria. Quando
atividades envolvendo fragdes, porcentagem ou operagoes basicas sao relacionadas ao comércio
do agai, a divisdo de pescados ou as dinamicas fluviais, os estudantes passam a atribuir maior
sentido aos conceitos matematicos, reduzindo o distanciamento entre abstracdo escolar e
cotidiano vivido.

A literatura recente também contribui para esse enquadramento ao evidenciar o interesse
crescente por jogos e abordagens socioculturais no ensino de Matematica. Martins ez a/. (2024)
mapearam pesquisas brasileiras sobre jogos digitais na Educacao Basica, indicando a relevancia da
mediacdo didatica e da intencionalidade pedagdgica. Silva, Mattos e Mattos (2020) discutem
dimensoes politicas e pedagdgicas da etnomatematica em praticas sociais de agricultores,
reforcando a pertinéncia de investigagoes que relacionem saberes locais, curriculo e Educagao
Matematica. De forma convergente, Nascimento et al. (2025) demonstram que atividades ludicas

favorecem o desenvolvimento do raciocinio matematico, da participagao discente e da resolugao
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de problemas quando planejadas de maneira intencional e articuladas aos objetivos de

aprendizagem.

3. Metodologia

A pesquisa foi desenvolvida como um estudo qualitativo de natureza interventiva,
realizado em uma escola ribeirinha amazonica do municipio de Muana, no arquipélago do Marajo,
Para. A escolha por uma abordagem qualitativa justifica-se pela necessidade de compreender os
processos de aprendizagem matematica considerando o contexto escolar, social e territorial, bem
como as interagoes, mediagoes, estratégias de resolugao, formas de participaciao e os sentidos
atribuidos pelos estudantes as atividades propostas.

A investigacdo assumiu o formato de estudo de caso, por focalizar uma experiéncia
pedagdgica situada, realizada com uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental da Escola
Municipal de Ensino Infantil e Fundamental Pastor Gilberto Marques de Souza, localizada na
comunidade ribeirinha Vila Valéria. Conforme Yin (2015), o estudo de caso é adequado quando
se busca analisar fenomenos contemporaneos em profundidade, preservando suas relagées com o
contexto real em que ocorrem. Neste estudo, tal opcao metodolégica permitiu examinar como
jogos pedagbgicos contextualizados a realidade amazonica atuaram como mediadores da
formacdo conceitual em um territério marcado por especificidades socioculturais, logisticas e
educacionais.

A escola investigada situa-se em uma comunidade cuja dinamica social ¢ atravessada pelo
regime das aguas, pelos deslocamentos fluviais, pela economia extrativista, pela pesca artesanal e
pela comercializagao de produtos locais, como o agai. Tais elementos orientaram a elaboragao
dos jogos e problemas, uma vez que foram incorporados aos jogos e as situagdes-problema
propostas aos estudantes.

Participaram da investigacdo estudantes de uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental.
A escolha dessa etapa escolar deveu-se ao fato de o 6° ano constituir um momento de transi¢ao
curricular e cognitiva, no qual os estudantes passam a lidar com maior formalizagdo simbolica da
Matematica, especialmente no eixo de Numeros e Operagoes. A selecao da turma considerou
como critérios a frequéncia escolar regular, a anuéncia da institui¢io e a viabilidade logfstica para
acompanhamento dos encontros. Todos os registros foram anonimizados por meio de cédigos

alfanuméricos, como Al, A2 e G1, de modo a preservar a identidade dos participantes.
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Quadro 1 - Sintese do desenho metodolégico da pesquisa

Elemento Descrigao

Abordagem Qualitativa

Natureza Interventiva

Estratégia metodoldgica Estudo de caso

Campo empirico Escola ribeirinha no municipio de Muand, Maraj6/PA

Participantes Estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental

Objeto da interven¢io Jogos pedagdgicos contextualizados a realidade amazonica

Conteudos matematicos Operagdes basicas, fragSes, porcentagem e raciocinio proporcional

Observagio participante, didrio de bordo, produgdes escritas, falas dos estudantes e

Instrumentos . o
rubrica analitica

Técnica de analise Analise de conteido com triangulacio de evidéncias

Fonte: elaboragio propria.

A intervencao foi estruturada em seis encontros. O primeiro teve fung¢ao diagnostica, com
o objetivo de identificar conhecimentos prévios e dificuldades iniciais dos estudantes em
operagoes basicas, fracdes e porcentagem. Os encontros seguintes foram destinados a aplicagao
de jogos educativos elaborados ou adaptados ao contexto amazonico. O ultimo encontro teve
carater de consolidagao, envolvendo resolucdo de problemas contextualizados e reflexdo sobre as
aprendizagens construidas.

Os jogos foram selecionados segundo os critérios de aderéncia as habilidades da Base
Nacional Comum Curricular, da possibilidade de confec¢do com materiais de baixo custo e da

pertinéncia sociocultural ao contexto ribeirinho marajoara. Essa opgao metodolégica partiu do

pressuposto de que o desenvolvimento cognitivo ocorre, primordialmente, em praticas sociais

concretas.

Quadro 2 — Sequéncia didatica da intervengio

Intencionalidade Relagio com o

Encontro | Atividade Contetido matematico . . .
pedagogica contexto amazonico

Mapear Problemas envolvendo
conhecimentos situagdes cotidianas
prévios e dificuldades | locais

Operagoes, fracoes e

Diagnéstico inicial
porcentagem

Desenvolver
Equivaléncia e comparagio, Divisdao de quantidades,
simplificagdo de fra¢ées | decomposicio e paneiros e partilhas

justificativa

Dominé de Fracoes

Trilha do Marajé Operagdes basicas e Mobilizar raciocinio Situagbes com pesca,

987
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resolucdo de problemas

légico e escolha de
operagoes

deslocamento e
comércio

Trilha do Marajo -
aprofundamento

Problemas de multiplas
etapas

Fortalecer
argumentagao e
validacdo coletiva

Contextos de medidas,
transporte e economia
local

Bingo das Operagoes e
Mercado do Agai

Cilculo mental,
potcentagem e
proporcionalidade

Desenvolver
agilidade, estimativa e
raciocinio
proporcional

Compra, venda,
desconto e prego do
acaf

Consolidac¢io

Problemas
contextualizados

Verificar
transferéncia e
autonomia conceitual

Situacbes envolvendo
peixe, acaf e divisdao de
recursos

Fonte: elaboragio propria.

A produgio dos dados ocorreu por meio de diferentes instrumentos, com o objetivo de registrar
interaces, estratégias e mudangas de raciocinio de aprendizagem em situagdo de interven¢do. Foram
utilizados observagio participante, diario de bordo do pesquisador, producdes escritas dos estudantes,
registros de falas durante os jogos e rubrica analitica de engajamento e raciocinio operatorio.

Os dados foram examinados por meio da andlise de conteddo, conforme Bardin (2016),

considerando trés etapas (pré-andlise, exploracio do material e interpretagdo dos resultados). Inicialmente,

realizou-se leitura flutuante do corpus empirico, composta pelos registros de observagio, diario de bordo,

producdes escritas e falas dos estudantes. Em seguida, foram definidas categorias analiticas articuladas aos

objetivos da pesquisa e aos referenciais te6ricos adotados.

Quadro 3 — Categorias analiticas da pesquisa

Cédigo

Categoria analitica

Defini¢do operacional

Indicadores empiricos

Mobilizagdo operatoria

Estratégias utilizadas pelos
estudantes para resolver calculos,
comparar valores e operar com
nimeros

Decomposicao, calculo
mental, simplificacéo,
estimativa, uso de
equivaléncia

Argumentacio matematica

Capacidade de justificar respostas,
explicar procedimentos e validar
raciocinios

Uso de “porque”,
comparagao entre
estratégias, explica¢do oral
ou escrita

Regulacio sociocognitiva

Interagdes entre estudantes para
revisar, corrigir ou validar
respostas coletivamente

Ajuda entre pares,
negociagio de respostas,
controle das regras do jogo

Media¢io docente

Intervengdes do professor que
orientam, problematizam ou
reorganizam o raciocinio dos
estudantes

Perguntas mediadoras,
retomada de conceitos,
solicitagdo de justificativas

Contextualizacio territorial

Relagoes estabelecidas entre os
conceitos matematicos e o
cotidiano ribeirinho amazonico

Mengdes ao agai, pesca,
feira, paneiros, transporte
fluvial e praticas locais

Aprendizagem significativa

Evidéncias de apropriacio

Uso auténomo de
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conceitual, transferéncia ou estratégias, aplicacio em
novos problemas, relagdo

com experiéncias prévias

estabilizacao de novos
significados

Fonte: elaboragio propria.

Ap6s a organizacdo do corpus, os dados foram codificados com base nas categorias descritas.
Cada excerto selecionado foi analisado a partir da situagdo em que foi produzido, do procedimento
matematico mobilizado e do significado formativo atribuido a evidéncia. Esse procedimento permitiu
evitar uma leitura meramente descritiva dos resultados.

A triangulacio foi adotada como estratégia de ampliar a consisténcia da interpretagio. Para isso,
buscou-se verificar se os mesmos fendmenos apareciam em diferentes fontes de dados. Um avanco
conceitual, por exemplo, s6 foi considerado evidéncia forte quando apareceu em pelo menos duas ou trés
fontes, como producio escrita, fala do estudante e registro do diario de bordo.

A pesquisa observou os principios éticos previstos na Resolu¢io CNS n°® 510/2016 para pesquisas
em Ciéncias Humanas e Sociais. A realizacdo da investiga¢do ocorreu mediante autoriza¢io institucional
da unidade escolar, consentimento dos responsaveis e assentimento dos estudantes participantes. Todos
os registros produzidos durante a interven¢io foram anonimizados por meio de cédigos alfanuméricos,
garantindo a preservacido da identidade dos participantes e a confidencialidade das informagées coletadas.

Quadro 4 — Excertos exemplares e funcio analitica

Excerto Fonte Categoria Interpretagido analitica

Indica compreensao da equivaléncia
por decomposicio multiplicativa e
nio apenas aplicacio mecanica de
regra

“Se eu dividir por 2 e
depois por 3, ¢ igual a
dividir por 6.”

Producio/fala de
estudante no Dominé de
Fracoes

Revela estratégia proporcional
baseada em decomposi¢do percentual
e justificativa matematica

Fala de estudante no
Mercado do Agai

“E 20% porque é o dobro
de 10%.”

“F igual quando a gente
vende peixe na feira.”

Fala espontinea durante
problema contextualizado

Demonstra articulacao entre conceito
matematico e pratica economica local

“Ah, fiz errado... tinha que

Fala durante Trilha do

Evidencia reconhecimento do erro,
autocorre¢ao e reorganizagiao

multiplicar primeiro.” Marajé

conceitual

“Agora eu sei fazer sem o
jogo.

Registro final de
consolidacio

Sugere transferéncia da aprendizagem
para situagdo sem apoio lidico

Co

Fonte: elaborac¢io propria.
4. Analise e Resultados

Os resultados mostram que os jogos mediaram, atuaram como dispositivos de mediagdo entre
conceitos matematicos escolares, praticas socioculturais ribeirinhas e processos coletivos de construcio de

sentido. A andlise do corpus permitiu identificar quatro eixos interpretativos centrais: mobiliza¢do
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operatoria, argumentacdo matematica, regulacio sociocognitiva e contextualizacdo territorial da
aprendizagem.

No diagnéstico inicial, os estudantes apresentaram dificuldades recorrentes em operagdes bdsicas,
comparacio de fragdes, porcentagem e organizacao de procedimentos em problemas de multiplas etapas.
Esses dados indicaram que parte da turma recorria a procedimentos fragmentados, muitas vezes sem
explicitar a légica do calculo realizado.

Durante a aplicacio dos jogos, entretanto, observou-se progressiva ampliacio das estratégias
mobilizadas. No Dominé de Fragdes, por exemplo, os alunos passaram a utilizar decomposicio,
simplificacio e comparagio proporcional para validar equivaléncias. O excerto “Se eu dividir por 2 e
depois por 3, ¢ igual a dividir por 6” revela mudanga conceitual, pois o aluno deixa de tratar a fragdio como
par de nimeros isolados e passa a compreender a relacio proporcional entre numerador e denominador.
Tal evidéncia aproxima-se da nog¢io de aprendizagem significativa de Ausubel (2003), pois o novo
procedimento ¢é incorporado a uma estrutura conceitual mais estavel.

No Mercado do Acaif, a mobilizagdo operatéria apareceu especialmente no cilculo percentual.
Inicialmente, alguns estudantes realizavam apenas somas ou subtracdes simples, sem considerar o

desconto indicado. Apés mediaciao docente e discussdo entre pares, passaram a decompor percentuais em

valores mais acessiveis, como 10%, 20% e 50%. A fala “E 20% porque ¢ o dobro de 10%” indica

compreensio proporcional baseada em decomposi¢iao percentual, estratégia proporcional mais elaborada
que a simples aplicacdo mecanica de férmula.

A presenca dessa estratégia sugere que o contexto do agal funcionou como ancoragem concreta
para o raciocinio proporcional. A porcentagem deixou de ser um simbolo abstrato e passou a operar como
ferramenta para interpretar situagdes de compra, venda e desconto, presentes no cotidiano da comunidade.

Quadro 5 — Excertos da mobiliza¢io operatéria

Excerto Categoria Interpretagio

O estudante aplica mais que uma
regra de simplificago, ele demonstra

Se eu dividir por 2 e depois por 3, é | C1 — Mobiliza¢io operatéria; C6 — compreensio da decomposicio

igual a dividir por 6.” Aprendizagem significativa T RS
S p p © © multiplicativa e da equivaléncia

fracionaria.

A fala indica compreensio
proporcional baseada em
“f 20% porque ¢ o dobro de 10%.” il - Mobi]izNagﬁo oper}a.t(')ria; C2 - decomppsigﬁo pqcentual, estratégia

rgumenta¢io matematica proporcional mais elaborada que a
simples aplicacio mecanica de
férmula.

Fonte: elabora¢io propria.

A argumentacio matemadtica também se ampliou durante os jogos. Nas primeiras
atividades, muitos estudantes apresentavam respostas sem justificativa. Com o avango da

sequéncia, passaram a explicar procedimentos, comparar estratégias e defender respostas diante
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dos colegas. A verbalizagiao “a gente pode dividir os dois por 2 que fica igual” indica a passagem
de uma matematica executada para uma matematica explicada.

As interagoes observadas durante os jogos aproximam-se da no¢ao de comunidades de
pratica desenvolvida por Wenger (1998), segundo a qual a aprendizagem ocorre por meio da
participagao coletiva em praticas socialmente organizadas. Nos encontros analisados, os
estudantes negociavam estratégias, validavam respostas e compartilhavam procedimentos
matematicos, constituindo espagos coletivos de produgao de significados que ultrapassavam a
simples execugao individual de algoritmos.

Em termos vygotskianos, a linguagem funcionou como instrumento de mediagao do
pensamento, permitindo que o aluno organizasse publicamente seu raciocinio e o submetesse a
validagdo coletiva. A argumentacdo também apareceu em momentos de erro. Em vez de apenas
corrigir respostas equivocadas, os grupos passaram a discutir por que determinado procedimento
nao funcionava. Esse movimento reconfigurou o erro como recurso didatico.

Os jogos favoreceram formas de regulacdo sociocognitiva entre os estudantes. Durante as
partidas, os alunos negociavam respostas, controlavam regras, corrigiam colegas e discutiam
estratégias antes de registrar solugoes. Esse processo foi observado de modo recorrente nos jogos
Dominé de Fragoes, Trilha do Marajé e Mercado do Agal.

A mediacao docente foi decisiva para que essa dinamica nao se reduzisse a competi¢io ou

recreagdo. As perguntas do professor — “como vocé pensour”, “por que essa resposta faz

sentido?”, “ha outro caminho?” — funcionaram como gatilhos para explicitagio do raciocinio.
Esse achado reforca que o jogo, por si s6, nao garante aprendizagem. Sua poténcia pedagdgica
depende da intencionalidade didatica, da qualidade das intervengdes e da capacidade de
transformar a atividade lddica em situagao de investigacao matematica.

Quadro 6 — Excertos da argumentacio e regulagio sociocognitiva

Excerto ou evidéncia Categoria Interpretagio

O estudante explicita a razdo de sua
C2 — Argumentacdo matematica escolha, demonstrando que a jogada
¢ sustentada por critério matematico.

“A gente pode dividir os dois por 2
que fica igual.”

“Ah, fiz errado... tinha que C4 — Mediacio docente; C6 — O estudante reconhece o erro e

L N . o . reorganiza a sequéncia operatéria
multiplicar primeiro.” Aprendizagem significativa 8 q p ’

indicando avango metacognitivo.

Grupos discutiam se duas fracoes A decisio matemadtica passou a ser
representavam a mesma quantidade | C3 — Regulacio sociocognitiva coletiva, exigindo negociacio,
antes de posicionar a peca. comparagio e justificativa.

Fonte: elaboragio propria.
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Uma contribui¢io especifica da pesquisa esta na relagio entre matematica escolar e
territorialidade amazonica. Os estudantes estabeleceram conexdes espontaneas entre 0s
conteudos trabalhados e praticas sociais do cotidiano ribeirinho, como venda de peixe,
comercializagdo do agaf, divisao de alimentos e circulagdo em feiras locais. O excerto “é igual
quando a gente vende peixe na feira” mostra que a aprendizagem matematica ocorreu por meio
da articulagdo entre conceito, linguagem e territorio.

As verbalizagoes produzidas pelos estudantes durante os jogos podem ser interpretadas a
luz da Teoria da Objetivagao proposta por Radford (2021), segundo a qual o conhecimento
matematico emerge em processos coletivos de interacao mediados pela linguagem, pelos gestos e
pelas praticas sociais. Nesse sentido, a aprendizagem observada durante a interven¢ao nao
ocorreu apenas no plano individual, mas na constru¢aio compartilhada de significados
matematicos territorialmente situados.

Esses excertos indicam que o contexto amazonico funcionou como condigdo de

producao de sentido. Nesse ponto, o estudo dialoga diretamente com D’Ambrésio (2002), ao

reconhecer que praticas matematicas sao culturalmente situadas. A venda do acai, a partilha de
alimentos, a pesca e o comércio local mobilizam raciocinios de proporcionalidade, estimativa,
contagem e comparag¢do. Quando incorporados pedagogicamente, esses saberes contribuem para
reduzir o distanciamento entre curriculo escolar e vida comunitatia.

Quadro 7 — Sintese dos achados principais

Achado principal Evidéncias convergentes Forga interpretativa

Compreensao de fracoes - . ~
np ¢ Producdes escritas, falas e observacio Forte
equivalentes

Uso de porcentagem em situa¢ao

. Mercado do Agai, falas e registros escritos
contextualizada

Autocorre¢io em problemas

L Diario de bordo, falas e produg¢des Forte
operatdtios

Cooperacio e validacdo entre pates Observacio, rubrica e falas Forte

Relacio entre matematica e cotidiano

I Falas espontaneas e situagGes-problema Moderada a forte
ribeirinho

Produgbes de consolidacio e registros

Transferéncia para atividades finais .
reflexivos

Fonte: elaboragio propria.

Os resultados indicam que a potencialidade da formagido conceitual matematica dos jogos
pedagbgicos decorreu da articulagdo entre as dimensdes cognitiva (procedimentos e conceitos),

sociocultural (cooperagio e mediagdo) e territorial (praticas amazoénicas). Destarte, a contribuicio central
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da intervenciao nio se limita a0 engajamento discente ou a dinamiza¢ao das aulas. O achado mais relevante
reside na caracteriza¢do dos jogos como dispositivos de territorializacdo curricular, entendidos como
instrumentos capazes de promover a producio situada de significados ao aproximar a Matematica escolar

das racionalidades e experiéncias concretas do cotidiano ribeirinho marajoara.

5. Consideragoes Finais

A investigacdo analisou as contribuicdes de jogos pedagdgicos contextualizados a realidade
amazoénica para a aprendizagem matematica de estudantes do 6° ano em uma escola ribeirinha do
arquipélago do Maraj6, no Para. Os resultados indicam que as praticas ludicas territorializadas favoreceram
tanto as habilidades operatérias quanto a participa¢do dos estudantes, a argumentacio matematica, a
interacdo entre pares ¢ a atribuicdo de sentido aos contetdos escolares.

As evidéncias mostram que os avangos observados estiveram associados a articulagdo entre
mediagdo docente, colaborac¢do entre estudantes e vinculo com o territério. Durante os jogos, os alunos
passaram a discutir estratégias, justificar procedimentos, revisar erros e relacionar fracdes, porcentagens e
propotcionalidade a situagdes presentes em sua vida cotidiana, como a venda de peixe, o comércio do agai,
a partilha de alimentos e outras praticas comunitarias.

A principal contribui¢do do estudo esta em demonstrar que os jogos, quando planejados a partir
das experiéncias socioculturais dos estudantes, podem funcionar como dispositivos de territorializagio
curricular. Desse modo, deixam de ser apenas recursos recreativos ou motivacionais e passam a mediar
relagbes entre curriculo escolar, saberes locais e producio situada do conhecimento matematico.

Os resultados também reforgam que o potencial pedagégico dos jogos depende da
intencionalidade docente. As intervencdes realizadas durante as atividades, especialmente por meio de
perguntas, problematizaces e solicitagOes de justificativa, foram decisivas para transformar o jogo em
espago de investigagio matematica.

A triangulacio entre observacio participante, didrio de bordo, producdes escritas e falas dos
estudantes permitiu interpretar a aprendizagem como processo social, situado e mediado. Apesar das
limitagdes relacionadas ao tempo de interven¢do, ao numero de participantes e a especificidade do
contexto investigado, o estudo oferece elementos para pensar praticas de Educacio Matematica mais
sensiveis aos territérios amazonicos.

Como desdobramento, recomenda-se ampliar pesquisas sobre jogos, territorialidade ¢ Educagio
Matematica em escolas ribeirinhas, com estudos longitudinais que acompanhem os efeitos dessas praticas
em diferentes etapas da escolarizacdo. O estudo reafirma o Marajé como territério produtor de saberes e

defende uma Educagio Matematica Amazonica capaz de articular escola, cultura local e vida comunitaria.
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