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ABSTRACT

The teaching of Combinatorial Analysis in basic education
presents challenges related to the interpretation of problem
situations, the identification of counting strategies, and the
appropriate use of formulas. In this context, this article aims
to investigate the contributions of classroom games, mediated
by the Teaching-Orienteering Activity (TOA), to the learning
of Combinatorial Analysis by students from a public basic
education school. This qualitative study was developed with
the direct participation of the researcher in the school context
under investigation. Data were collected through question-
naires, observations, video recordings, and records produced
during game-based activities. Data analysis considered the stu-
dents’ progress in reading, interpreting, and solving problems
involving combinatorial concepts. The results indicate that the
use of games, articulated with the TOA, favored the understan-
ding of problem situations, the identification of appropriate
counting strategies and formulas, as well as the development of
investigative, argumentative, and contextualized mathematical
reasoning. It is concluded that playful practices, when pedago-

gically planned and mediated, can significantly contribute to
the teaching and learning of Combinatorial Analysis, making
the classroom environment more dynamic, participatory, and
favorable to the construction of mathematical knowledge.

Key words: Teaching; Combinatorial Analysis; Games;
Mathematics Education.

RESUMO

O ensino de Andlise Combinatdria na educacao bdsica apre-
senta desafios relacionados a interpretacdo de situagdes-
problema, a identificacdo de estratégias de contagem e ao
uso adequado de féormulas. Nesse contexto, este artigo tem
como objetivo investigar as contribui¢des dos jogos em sala de
aula, mediados pela Atividade Orientadora de Ensino (AOE),
para a aprendizagem de Andlise Combinatdria por estudantes
de uma escola publica de educacdo bdsica. A pesquisa, de
natureza qualitativa, foi desenvolvida com a participacao direta
do pesquisador no contexto escolar investigado. Os dados
foram coletados por meio de questiondrios, observagdes, gra-
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vacdes em video e registros produzidos durante a realizagao
de atividades com jogos. A andlise dos dados considerou os
avancos apresentados pelos estudantes na leitura, interpretacao
e resolugdo de problemas envolvendo conceitos combinaté-
rios. Os resultados indicam que o uso de jogos, articulado
a AOE, favoreceu a compreensao das situacdes-problema, a
identificacdo de estratégias e formulas adequadas de contagem,
bem como o desenvolvimento de um raciocinio matemédtico
investigativo, argumentativo e contextualizado. Conclui-se
que as praticas lddicas, quando planejadas e mediadas peda-
gogicamente, podem contribuir de forma significativa para o
ensino e a aprendizagem de Andlise Combinatéria, tornando
o ambiente de sala de aula mais dindmico, participativo e
favordvel & constru¢do do conhecimento matematico.

Palavras-chave: Ensino; Andlise Combinatdria; Jogos; Edu-
cacdo Matemdtica.

INTRODUCAO

No contexto educacional contemporineo, o ensino
de Matemadtica ainda se depara com desafios significativos
relacionados ao processo de ensino e aprendizagem. Em mui-
tas situagdes, as praticas pedagégicas permanecem centradas
em procedimentos mecanizados, na repeticao de conceitos,
na resolug@o de exemplos previamente apresentados e na re-
produgdo de atividades propostas em livros didaticos. Essa
abordagem, quando adotada de forma predominante, tende a
limitar a aprendizagem a memorizacdo de férmulas e algorit-
mos, dificultando o desenvolvimento do raciocinio 16gico, da
interpretacdo de problemas e da construgdo significativa do
conhecimento matematico.

A escolha do tema desta pesquisa decorre da experién-
cia docente no Ensino Médio, especialmente durante o trabalho
com o contetido de Andlise Combinatéria. Ao longo das aulas,
observaram-se dificuldades recorrentes dos estudantes na inter-
pretacdo de situagdes-problema, na identificacdo dos conceitos
envolvidos e na escolha adequada das estratégias ou férmulas
a serem utilizadas na resolucio das questdes. Tais dificuldades
evidenciam que, muitas vezes, o ensino desse contetido é
reduzido a aplicacdo direta de férmulas, sem que os estudantes
compreendam, de modo efetivo, os principios mateméticos
que fundamentam os procedimentos de contagem.

De modo geral, a Andlise Combinatdria constitui
um dos contetdos que mais exigem dos estudantes capacida-
des de leitura, interpretacdo, organizacdo do pensamento e
raciocinio l6gico. Por envolver situagdes que tratam de com-
binagdes, arranjos, permutacdes e do principio fundamental
da contagem, esse campo da Matemadtica requer mais do que
a simples memorizagdo de férmulas. Exige, sobretudo, a
compreensdo das condi¢des apresentadas em cada problema, a
andlise das possibilidades envolvidas e a selecdo de estratégias
adequadas para sua resolu¢do. Quando essa compreensao nao
ocorre, os estudantes tendem a cometer erros, especialmente
em problemas contextualizados.

Diante desse cendrio, esta pesquisa parte da seguinte
questdo norteadora: quais contribui¢des a insercio do ladico,
por meio de priticas com jogos em sala de aula, pode ofere-
cer ao ensino e a aprendizagem de Andlise Combinatéria na
educacdo bésica?

Nesse sentido, o objetivo geral desta investigagao é
analisar as contribui¢des dos jogos, mediados pela Atividade

Orientadora de Ensino, para a aprendizagem de conceitos
de Anélise Combinatéria por estudantes da educagao bdsica.
Como objetivos especificos, busca-se: verificar os conheci-
mentos prévios dos estudantes em relacdo aos contetidos de
Andlise Combinatdria; aplicar jogos como instrumento lidico
na construgcdo do conhecimento matemaético; e analisar a fun-
cionalidade desses jogos no processo de compreensdao dos
conceitos combinatorios.

A utilizacdo de jogos no ensino de Matematica
apresenta-se como uma possibilidade metodolégica capaz
de tornar o processo de aprendizagem mais dindmico, parti-
cipativo e significativo. Por meio do lidico, os estudantes
podem vivenciar situagdes-problema de forma mais concreta,
interativa e contextualizada, favorecendo a compreensao dos
conceitos envolvidos. Nesse sentido, o jogo pode contribuir
para que o aluno desenvolva estratégias, formule hipéteses,
compare possibilidades, argumente sobre suas escolhas e reflita
sobre os procedimentos utilizados. Essa concepc¢ao permite
compreender o jogo ndo apenas como entretenimento, mas
também como prética social e cultural capaz de mobilizar
acoes, interagdes e formas de pensamento. Nessa perspectiva,
o0 jogo pode ser compreendido como:

Uma atividade ou ocupagdo voluntdria, exercida dentro
de certos e determinados limites de tempo e espago,
segundo regras livremente consentidas, mas absoluta-
mente obrigatérias, dotada de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensio e de alegria
e de uma consciéncia de ser diferente da ‘vida cotidiana’
(Huizinga, 2007, p. 33).

Assim, esta pesquisa busca analisar uma proposta
metodoldgica voltada ao ensino de Andlise Combinatéria por
meio de jogos, com o intuito de contribuir para a pratica
docente e favorecer a aprendizagem discente. A inteng¢ao nao
€ substituir os procedimentos formais da Matemadtica, mas
possibilitar que eles sejam construidos de maneira mais com-
preensiva, articulada e significativa, mediante situagdes que
envolvam investigacdo, didlogo, experimentacio e reflexdo.

A relevancia do estudo também se justifica pelo fato
de que a Andlise Combinatéria leva o estudante a lidar com
diferentes situagdes-problema envolvendo combinagdes, arran-
jos, permutacdes e, especialmente, o principio multiplicativo
da contagem. Conforme Brasil (1997, p. 40), “relativa-
mente a Combinatdria, o objetivo € levar o discente a lidar
com situagdes-problema que envolvam combinagdes, arranjos,
permutacdes e, especialmente, o principio multiplicativo da
contagem”.

Nesse contexto, 0s jogos assumem papel importante
no processo de ensino e aprendizagem da Matematica, pois
colocam o estudante em movimento intelectual, favorecendo
a construcdo ativa do conhecimento. Quando mediados pelo
professor, esses momentos podem promover didlogo, discus-
sdo, reflexdo, socializagdo de ideias e desenvolvimento de
estratégias matematicas. Dessa forma, o uso de jogos articu-
lado a Atividade Orientadora de Ensino pode contribuir para a
compreensio dos conceitos de Andlise Combinatdria e para a
formac@o de sujeitos mais participativos, criticos e autbonomos
diante das situagdes matemadticas.
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FUNDAMENTACAO TEORICA

1 Desafios no ensino e na aprendizagem de Analise Combi-
natdria

A Anidlise Combinatéria constitui um dos contet-
dos da Matemadtica que apresenta desafios significativos no
processo de ensino e aprendizagem, sobretudo por exigir dos
estudantes habilidades relacionadas a interpretacdo de enunci-
ados, ao raciocinio 16gico, a organiza¢do de possibilidades e
a escolha adequada de estratégias de resolugdo. Por envolver
situagdes que tratam de permutacdes, arranjos, combinacgdes
e do principio fundamental da contagem, esse contetido de-
manda uma compreensdo que ultrapassa a simples aplicacdo
de férmulas.

Entretanto, em muitas préticas escolares, o ensino da
Andlise Combinatdria ainda é conduzido de forma mecanizada,
com énfase na memorizacdo de férmulas e na resolucdo de
exercicios padronizados. Essa abordagem pode dificultar a
compreensdo conceitual, pois o estudante passa a associar
o contetido apenas a substituicdo de valores em expressoes
previamente apresentadas, sem compreender as condigdes que
determinam o uso de cada procedimento. Sedicias e Rocha
(2024) ressaltam que a abordagem da combinatéria no Ensino
Médio pode ficar centrada na apresentacdo de definicdes e
férmulas, o que limita as possibilidades de participagdo ativa
dos estudantes no processo de constru¢do do conhecimento.

Essa limitacdo torna-se mais evidente quando os estu-
dantes se deparam com situagdes-problema contextualizadas.
Nesses casos, é comum surgirem dificuldades para interpretar
o enunciado, identificar se a ordem dos elementos € relevante,
reconhecer o tipo de agrupamento envolvido e selecionar cor-
retamente o principio de contagem a ser utilizado. Assim,
a aprendizagem da Andlise Combinatdria exige que o aluno
desenvolva ndo apenas dominio algébrico, mas também capa-
cidade de andlise, argumentacdo e tomada de decisdo diante
das diferentes situacdes matematicas.

Nesse sentido, Morgado et al. destacam que:

se a aprendizagem destes conceitos se faz de maneira
mecénica, limitando-se a empregd-los em situagdes
padronizadas, sem procurar habituar o aluno com a
andlise cuidadosa de cada problema, cria-se a impres-
sdo de que a Andlise Combinatdria € somente um jogo
de férmulas complicadas (Morgado et al., 1991, p. 2).

Diante disso, torna-se necessario pensar em préti-
cas pedagdgicas que favorecam a construcao do pensamento
combinatdrio, estimulando o estudante a compreender os sig-
nificados envolvidos nos problemas, formular hipéteses, testar
possibilidades, justificar procedimentos e estabelecer relagdes
entre diferentes estratégias de resolu¢do. Ao analisar uma
experiéncia com o jogo “Batalha de Permutacdes”, Sedicias e
Rocha (2024) observaram que o uso de jogos pode favorecer a
interagdo entre os estudantes, o protagonismo discente e o em-
prego de diferentes representagdes, como listagens, férmulas
e o principio fundamental da contagem.

Nessa mesma dire¢do, Oliveira (2024), ao mapear pro-
dugdes sobre jogos matemdticos na Educacdo Bésica, aponta
que as praticas lddicas podem contribuir para maior engaja-
mento dos estudantes e favorecer a aprendizagem em Mate-
madtica. Desse modo, os jogos nao devem ser compreendidos
apenas como atividades recreativas, mas como recursos peda-
gbgicos capazes de mobilizar a participagdo, a argumentacao,
a criatividade e o raciocinio 16gico dos alunos.

2 Atividade Orientadora de Ensino como possibilidade
tedrico-metodologica

A Atividade Orientadora de Ensino (AOE) apresenta-
se como uma proposta tedrico-metodoldgica que articula os
processos de ensino e de aprendizagem, considerando a inten-
cionalidade pedagdgica do professor e a participacdo ativa do
estudante na construcdo do conhecimento. Essa perspectiva
parte da compreensao de que o ensino deve ser organizado
de modo a criar condi¢des para que o aluno se aproprie dos
conhecimentos historicamente produzidos pela humanidade,
atribuindo sentido aos conceitos trabalhados em sala de aula.

Nesse contexto, a AOE configura-se como uma im-
portante mediagdo entre a atividade de ensino, desenvolvida
pelo professor, e a atividade de aprendizagem, realizada pelo
estudante. Essa mediag¢do ocorre por meio de elementos es-
truturantes da atividade humana, como necessidade, motivo,
objetivo, acdes e operacdes. Tais elementos permitem compre-
ender que a aprendizagem ndo acontece de forma espontinea,
mas depende da organizagdo intencional de situagdes que mo-
bilizem o pensamento dos alunos e os coloquem em atividade
diante de um problema.

A organizacgdo do ensino com base na AOE possibi-
lita a criacdo de situacdes desencadeadoras de aprendizagem,
nas quais os estudantes sdo convidados a investigar, dialogar,
argumentar, levantar hipdteses e buscar solugdes coletivas
para os desafios propostos. Silva e Moura (2024) destacam
que a organizacdo do ensino a partir da estrutura da Atividade
Orientadora de Ensino favorece a apropriagdo de modos de
ensinar e aprender Matemdtica, valorizando o movimento
16gico-histérico dos conceitos.

No ensino de Matemadtica, a AOE pode contribuir para
superar praticas centradas apenas na transmissio de conteddos
e na reproducio de procedimentos. Ao propor situagdes que
envolvem problemas, jogos, desafios e interacdes coletivas,
essa abordagem favorece uma aprendizagem mais participativa,
reflexiva e significativa. Desse modo, os estudantes deixam de
ocupar uma posicao passiva diante do conhecimento e passam
a atuar como sujeitos envolvidos na construgdo dos conceitos
matematicos.

Considerando o ensino de Andlise Combinatéria,
a AOE mostra-se especialmente relevante, pois esse conte-
udo exige interpretacdo, andlise de possibilidades, tomada
de decisdo e compreensdo dos principios que fundamentam
os procedimentos de contagem. Assim, ao articular jogos
e situacdes orientadoras de aprendizagem, torna-se possivel
aproximar os estudantes dos conceitos combinatérios de forma
mais concreta, dindmica e contextualizada, favorecendo o
desenvolvimento do raciocinio matemdtico investigativo e da
autonomia intelectual.

Além disso, estudos recentes sobre jogos no ensino de
Matemadtica indicam que recursos lddicos, quando planejados
pedagogicamente, podem contribuir para tornar a sala de aula
mais interativa e significativa. Damaceno Junior, Nery Filho e
Pinheiro (2024), ao analisarem pesquisas sobre jogos digitais
no ensino de Matemadtica na Educac¢do Bésica brasileira, obser-
varam que esses recursos apresentam possibilidades relevantes
para aproximar as praticas escolares do universo dos estudan-
tes, embora também exijam planejamento, mediagdo docente
e clareza quanto aos objetivos de aprendizagem. Portanto,
no contexto desta pesquisa, os jogos articulados a AOE sao
compreendidos como instrumentos de mediacdo pedagdgica
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(Figura 1), capazes de favorecer a participacdo discente, a
resolucdo de problemas e a construcio de conhecimentos em

Figura 1 — Componentes estruturantes centrais relacionados

Anadlise Combinatoria.
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Fonte: Adaptada de Moura et al. (2010, p. 229).

Com base no conceito de atividade desenvolvido por Leontiev
(1978), compreende-se que a atividade humana constitui um
elemento fundamental para a organizacdo do ensino e para
a fundamentagado do trabalho pedagégico do professor. No
contexto escolar, essa concepgao contribui para compreender
a relacdo entre o conteddo a ser ensinado, as a¢des educativas
planejadas e os sujeitos envolvidos no processo de ensino e
aprendizagem. Assim, a atividade pedagdgica ndo pode ser
reduzida a simples transmiss@o de contetddos, pois envolve
intencionalidade, objetivos, motivos, acdes e operagdes que
orientam tanto a prética docente quanto a participac¢do dos
estudantes.

Nesse sentido, um dos desafios recorrentes nas a¢des pedago-
gicas consiste em articular o contetddo de ensino as formas
de organizacdo das atividades educativas, considerando as
necessidades dos estudantes e as mediacdes realizadas pelo
professor. Essa interdependéncia entre contetido, agdo docente
e aprendizagem discente evidencia que o ensino deve ser pla-
nejado de modo a favorecer a apropriacdo dos conhecimentos
historicamente produzidos, possibilitando ao aluno atribuir
sentido aos conceitos trabalhados.

A aprendizagem, conforme defende Vigotski (2002, p. 115),
“pressupde uma natureza social especifica e um processo atra-

vés do qual as criancas penetram na vida intelectual daqueles
que as cercam”. Dessa forma, o desenvolvimento cognitivo
ocorre nas relacdes estabelecidas entre o sujeito e o meio
fisico e social, mediadas por instrumentos e signos, entre os
quais se destaca a linguagem. Nessa perspectiva, aprender
significa participar de préticas sociais e culturais que possibili-
tam a internalizagdo de conhecimentos, valores e formas de
pensamento.

Essa compreensao aproxima-se também do conceito de traba-
Iho em Marx e Engels (1977), segundo o qual, ao transformar
a natureza, o ser humano transforma a si mesmo. No campo
educacional, tal perspectiva permite compreender a atividade
de ensino como uma prética social mediadora, na qual profes-
sor e estudantes interagem, produzem significados e constroem
conhecimentos. Assim, a organizagao intencional do ensino
torna-se essencial para que a aprendizagem ultrapasse a me-
morizagdo de conteddos e se constitua como um processo
formativo, social e historicamente situado.

3 A Atividade Orientadora de Ensino como mediaciao no
ensino da Matematica

A Matematica, ao longo de sua histéria, tem evidenciado uma
constante busca por novas estruturas cientificas e metodolé-
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gicas que possibilitem aos estudantes formas mais préticas
e objetivas de compreender e aplicar seus conceitos. De-
vido & complexidade de muitos de seus contetidos, diversas
teorias foram desenvolvidas e utilizadas como ferramentas
metodolégicas para a realizagdo de atividades no ensino dessa
disciplina. Essas ferramentas apresentam grande relevancia
para a compreensao dos modelos matematicos propostos e
para a construgdo de aprendizagens mais significativas.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educac@o Nacional, Lei n°®
9.394, de 20 de dezembro de 1996, destaca a importancia da
formacdo integral do estudante, perspectiva que dialoga com
a compreensido da Matematica como componente essencial
para o desenvolvimento do pensamento 16gico, do raciocinio
dedutivo e da formagao cidada (Brasil, 1996). Nesse sentido,

€ preciso que o aluno perceba a Matematica como um
sistema de codigos e regras que tornam a linguagem de
comunicacio e ideias e permite modelar a realidade e
interpretd-la. Assim, os nimeros e a dlgebra como sis-
tema de cddigos, a geometria na leitura e interpretacio
do espago, a estatistica e a probabilidade na compre-
ensdo de fendmenos em universos finitos ligados as
aplicagdes (Brasil, 1999, p. 251).

Dessa forma, ndo se pode restringir o processo de ensino e
aprendizagem da Matematica a simples aplica¢do de férmulas
prontas para a resolugdo de cdlculos envolvendo fungdes, equa-
¢oes, probabilidades, Andlise Combinatéria e outros temas
relevantes. E necessdrio favorecer a formacio de estudantes
capazes de refletir, compreender de maneira 16gica e auto-
noma os conhecimentos matematicos e aplica-los de forma
significativa na resolucio de questdes e na compreensao dos
contetdos.

Nesse aspecto, a utilizacdo da Atividade Orientadora de Ensino
torna-se fundamental, pois aproxima o aluno do contetdo tra-
balhado, oferece possibilidades reais de reflexdo e raciocinio e
se configura como uma ferramenta facilitadora na resolugdo de
questdes matemadticas, especialmente aquelas de maior com-
plexidade. Santos Filho, Peixoto e Ega (2025) destacam que a
AOE pode auxiliar o professor de Matematica na organizagdo
de situagdes desencadeadoras de aprendizagem, favorecendo a
abordagem de conceitos matematicos por meio de problemas,
mediagdes e recursos que estimulam a participacdo ativa dos
estudantes.

Além disso, a AOE contribui para que o ensino de Matema-
tica seja planejado de maneira intencional, articulando teoria,
pratica e mediagdo docente. Martins, Ferreira e Santos (2025)
evidenciam que a Atividade Orientadora de Ensino possibi-
lita a elaboracdo de nexos conceituais e favorece processos
formativos voltados a compreensdo dos fundamentos matema-
ticos, especialmente quando o professor organiza situagdes
capazes de mobilizar o pensamento dos sujeitos envolvidos.
Assim, a AOE pode ser compreendida como uma mediacgao
pedagdgica relevante para tornar o ensino de Matematica mais
investigativo, participativo e significativo.

PERCURSO METODOLOGICO

Esta pesquisa caracteriza-se como uma investiga¢do de aborda-
gem qualitativa, pois busca compreender um fendmeno educa-
cional em seu contexto natural de ocorréncia, considerando as
interacdes, os significados produzidos pelos participantes e os

processos envolvidos na aprendizagem de Andlise Combinatd-
ria. A opcdo por essa abordagem justifica-se pelo interesse em
analisar ndo apenas os resultados obtidos pelos estudantes, mas
também as formas de participacdo, as estratégias utilizadas, os
didlogos estabelecidos e as dificuldades manifestadas durante
a realizag@o das atividades com jogos.

A investigacdo foi desenvolvida em uma escola ptblica de
Educacgio Basica, com estudantes do Ensino Médio, no con-
texto das aulas de Matematica. O estudo teve como foco a
andlise das contribui¢des de praticas lddicas, mediadas pela
Atividade Orientadora de Ensino (AOE), para a aprendizagem
de conceitos de Andlise Combinatéria. Nesse sentido, a pes-
quisa foi organizada de modo a articular situagdes-problema,
jogos matemadticos, mediagao docente e participacio coletiva
dos estudantes, favorecendo a construcao de estratégias de
contagem e a compreensio dos conceitos combinatérios.

Os participantes foram organizados em cinco equipes, iden-
tificadas no decorrer da pesquisa por nomes de matematicos
e cientistas, a fim de preservar a identidade dos estudantes e
possibilitar a sistematizagdo dos dados. A organiza¢do em
grupos teve como finalidade favorecer a interagao, o didlogo,
a argumentacdo e a resolucdo coletiva das situagcdes propostas.
Essa dindmica permitiu observar como os estudantes mobiliza-
ram conhecimentos prévios, formularam hipéteses, discutiram
procedimentos e selecionaram estratégias para resolver os
problemas apresentados.

A intervencdo pedagdgica foi estruturada a partir de trés Ativi-
dades Orientadoras de Ensino, cada uma mediada por um jogo:
xadrez, PlanCarter e Mancala. Em cada atividade, foi apre-
sentada uma histdria virtual com situagdes contextualizadas,
elaboradas para desencadear a aprendizagem e envolver os
estudantes na resolucdo de problemas relacionados a Andlise
Combinatdria. As situagdes propostas exigiam a identifica-
¢do de conceitos como principio fundamental da contagem,
arranjos, combinagdes e permutagdes, articulando o contetido
matemadtico as possibilidades de jogadas e as regras dos jogos
utilizados.

A primeira AOE foi desenvolvida com o jogo de xadrez e
teve como objetivo explorar situacdes relacionadas as pos-
sibilidades de abertura de uma partida e a organizacio de
movimentos no tabuleiro. A segunda AOE utilizou o jogo
PlanCarter, propondo situagdes que envolviam a formagao
de grupos, a retirada de cartas e as possibilidades de jogadas
conforme as regras do jogo. A terceira AOE foi realizada com
0 jogo Mancala, contemplando situagdes de distribuicdo de
sementes, escolhas de jogadas e possibilidades de captura, rela-
cionando tais agdes aos procedimentos de contagem estudados
em Andlise Combinatdria.

A coleta de dados ocorreu por meio de diferentes instrumentos,
com o objetivo de ampliar a compreensdo do fendmeno investi-
gado. Foram utilizados questiondrios, observacdes realizadas
pelo professor pesquisador, registros escritos produzidos pelas
equipes, gravacdes em video das atividades, fotografias das
etapas de resolug@o e conversas coletivas realizadas apés as par-
tidas. Essa diversidade de instrumentos permitiu acompanhar
tanto os produtos finais das atividades quanto os processos de
construcao das respostas, considerando as interagdes entre os
estudantes e as media¢cGes realizadas durante a intervengao.

Durante a realizacao das atividades, o professor pesquisador
atuou como mediador do processo, orientando a leitura das
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histdrias virtuais, estimulando a participacdo dos estudan-
tes, acompanhando as discussdes nos grupos e promovendo
momentos de socializagdo das estratégias encontradas. A me-
diacdo docente buscou favorecer a reflexdo dos alunos sobre
os conceitos envolvidos, sem antecipar respostas prontas, de
modo que as equipes pudessem construir caminhos préprios
para a resolucdo das situacdes-problema.

A andlise dos dados foi realizada de forma descritiva e in-
terpretativa, considerando os registros produzidos ao longo
da pesquisa. Inicialmente, os dados foram organizados, sis-
tematizados e categorizados a partir dos questiondrios, das
observagdes, das respostas das equipes, das gravagdes em
video e dos didlogos ocorridos ap6s as atividades. Em seguida,
foram selecionados episddios de ensino que evidenciaram
aspectos relevantes do processo de aprendizagem, tais como
dificuldades na interpretacdo dos problemas, identificagdo
dos conceitos combinatdrios, escolha das férmulas, uso dos
jogos como apoio a resolugdo e desenvolvimento de estratégias
coletivas.

Os episodios de ensino foram analisados a luz da Atividade
Orientadora de Ensino e dos referenciais sobre jogos no ensino
de Matematica. Essa forma de andlise permitiu compreender
as acoes dos estudantes durante as atividades, bem como o0s
indicios de aprendizagem manifestados nas falas, nos registros
escritos, nos procedimentos adotados e nas interacdes entre
os integrantes das equipes. Estudos recentes sobre jogos ma-
temadticos indicam que préticas lidicas, quando planejadas
pedagogicamente, podem favorecer o engajamento, a parti-
cipacdo ativa e a construcao de significados em Matemdtica
(Oliveira, 2024). Além disso, pesquisas sobre jogos digitais e
recursos lidicos no ensino de Matemadtica reforcam a impor-
tancia da intencionalidade pedagdgica e da mediacdo docente
para que essas praticas ultrapassem o cariter recreativo e se
constituam como instrumentos de aprendizagem (Damaceno
Janior; Nery Filho; Pinheiro, 2024).

Assim, a andlise buscou identificar de que maneira os jogos,
articulados as Atividades Orientadoras de Ensino, contribu-
fram para a aprendizagem de Andlise Combinatéria. Foram
observados aspectos como a participagcdo dos estudantes, a

mobilizagdo do raciocinio 16gico, a compreensao das situa¢des-
problema, a escolha de estratégias de contagem, a superagdo de
dificuldades e a capacidade de justificar procedimentos. Dessa
forma, o método adotado permitiu investigar o fendmeno em
sua dimensdo pedagdgica, social e formativa, considerando a
aprendizagem como um processo mediado, coletivo e situado
no contexto escolar.

RESULTADOS E DISCUSSAO

1 Organizacio dos dados e critérios de analise

A andlise dos resultados foi realizada a partir dos dados pro-
duzidos durante a aplicacdo de trés Atividades Orientadoras
de Ensino (AOE), mediadas pelos jogos xadrez, PlanCarter e
Mancala. Foram considerados os registros escritos das equi-
pes, as observagdes do professor pesquisador, as fotografias
das atividades, as gravacdes em video e os didlogos coletivos
realizados apds cada intervengdo.

Os dados foram organizados em episddios de ensino, compre-
endidos como recortes significativos das agdes, falas, registros
e interagdes dos participantes. Conforme Moura (2004), os
episdédios constituem agdes reveladoras do processo de forma-
¢do dos sujeitos, pois permitem observar, nas falas, nos gestos,
nos registros e nas decisdes tomadas, elementos que eviden-
ciam a relacdo entre atividade, aprendizagem e apropriacao
conceitual.

Para preservar a identidade dos participantes, os nomes dos
estudantes foram substituidos por pseudonimos, utilizando-se
nomes de matemadticos, cientistas e personagens historicos
ligados ao campo do conhecimento. Além disso, as imagens
utilizadas foram selecionadas e tratadas de modo a evitar a
exposi¢ao dos estudantes, mantendo o foco nos materiais,
nos jogos, nos registros escritos e nas situagdes pedagdgicas
desenvolvidas.

A anélise foi orientada por trés dimensdes principais: com-
preensdo das situacdes-problema, mobiliza¢do de conceitos
combinatérios e contribui¢do dos jogos mediados pela AOE
para a aprendizagem. O Quadro 1 apresenta uma sintese da
organizacao das atividades desenvolvidas.

Quadro 1 - Organizacdo geral das Atividades Orientadoras de Ensino analisadas

AOE Jogo utilizado Sintese da situacio desencadeadora Conceitos combinatérios mobiliza- Registros analisados
dos

AOE 1 Xadrez Andlise das possibilidades de abertura Principio Fundamental da Contagem; Registros escritos, fotografias, observa-
de uma partida, sequéncia de jogadas e arranjos simples. ¢oes e discussdo coletiva.
movimentagdo de pecas no tabuleiro.

AOE 2 PlanCarter Formacdo de grupos, retirada de cartas Arranjos simples; Registros das equipes, fotografias,
e andlise das possibilidades de jogadas combinagdes simples; observagdes e relatos dos estudantes.
conforme as regras do jogo. permutagdes.

AOE 3 Mancala Distribui¢do de sementes, escolhas de Principio Fundamental da Contagem; Registros escritos, fotografias, observa-
jogadas e possibilidades de captura arranjos simples; ¢Oes e discussdo coletiva.
durante a partida. combinagdes simples.

Fonte: Elaboracao dos autores (2020).

Observa-se que as trés atividades foram organizadas a partir
de situagdes ludicas e contextualizadas, nas quais os jogos nao
foram utilizados apenas como recursos recreativos, mas como
instrumentos de mediagdo pedagdgica. As histérias virtuais
funcionaram como situag¢des desencadeadoras de aprendiza-
gem, pois inseriram os estudantes em problemas que exigiam
interpretacdo, andlise de possibilidades, tomada de decisdo e
construcdo coletiva de estratégias de contagem.

AOE 1: o jogo de xadrez e a mobilizacio do Principio
Fundamental da Contagem

A primeira AOE teve como situacdo desencadeadora uma
histdria virtual envolvendo estudantes que, ao observarem uma
partida de xadrez, passaram a questionar as diferentes possibi-
lidades de abertura e movimentac@o das pecas. A narrativa
apresentou uma situacao préxima ao cotidiano escolar, na qual
os personagens discutiam como o jogo poderia auxiliar na
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compreensdo de problemas de Andlise Combinatéria.

A partir dessa situag@o, os estudantes foram convidados a ana-
lisar o ndmero de possibilidades de abertura de uma partida,

Figura 2 — Estudantes realizando a AOE 1 com o jogo de xadrez

as jogadas subsequentes e determinadas formas de posicio-
namento e deslocamento de pecas no tabuleiro. A Figura 2
apresenta os estudantes realizando a atividade com o jogo de
xadrez.

Fonte: Elaboragdo dos autores (2020).

Durante a atividade, observou-se que os estudantes iniciaram
a resolugdo por meio de tentativas e simulagdes no tabuleiro.
Esse movimento foi relevante, pois permitiu que percebes-
sem a grande quantidade de possibilidades envolvidas e a
necessidade de utilizar procedimentos mais sistemdticos de
contagem. Assim, a dificuldade inicial ndo se configurou
como obsticulo negativo, mas como elemento desencadeador
da aprendizagem, uma vez que levou os grupos a buscarem

estratégias para organizar os casos possiveis.

O registro escrito apresentado na Figura 3 evidencia que uma
das equipes identificou o Principio Fundamental da Contagem
ao relacionar as possibilidades de jogada das pecas brancas e
pretas. Esse registro indica a passagem de uma contagem em-
pirica, baseada na observacdo do tabuleiro, para uma tentativa
de formalizacdo matematica.
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Figura 3 — Registro escrito de resolugdo da AOE 1

a) Qual o nimero de possibilidades de abertura no jogo de xadrez

20 forribalidaces Fono daonca,
20 ¢ ani bilidader poan Proton
20x29 = Yoo

Prin a2 Yeandoonenial c]u\_ con ta gfm

b) E ap6s a segunda jogada, quais as possibilidades de jogadas?

Prose Zo! 0] o p0uan ]

(L03 {+

= A hRgqmy0 Saugrd.

?

Fonte: Elaboracio dos autores (2020).

Entre os relatos analisados, destacam-se falas que evidenciam
a importancia da histdria virtual e do jogo na compreensao da
situacdo-problema. Um estudante afirmou que “o texto nos
estimulou a tentar resolver o problema através de tentativas. A{
vimos que levaria muito tempo e que tinhamos que encontrar
uma férmula para economizar o tempo”. Outro participante
destacou que “o jogo ajudou muito, professor, porque fomos
fazendo as tentativas até percebermos”.

Essas falas indicam que o jogo de xadrez funcionou como
mediagdo concreta para a compreensdo do problema. Ao ma-
nipular o tabuleiro e observar as possibilidades de jogadas, os
estudantes puderam atribuir sentido ao conceito de contagem,
reconhecendo que determinadas situagdes exigiam organi-
zacdo, generalizacdo e escolha adequada de procedimentos
matematicos.

Quadro 2 — Sintese analitica da AOE 1

Dimensio analisada Evidéncias observadas

Interpretacdo dos resultados

Compreensao da situagao-problema
posicdes no tabuleiro.

Os estudantes relacionaram as possibilidades de jogadas as

O jogo favoreceu a visualizagdo das possibilidades e a interpreta-
¢do do enunciado.

Estratégias utilizadas

Tentativas, simulagdes e observagio das jogadas possiveis.

As equipes partiram da experimentagdo para buscar formas de
generalizagio.

Conceitos mobilizados

Principio Fundamental da Contagem e arranjos simples.

Houve indicios de identificacdo de procedimentos combinatérios
adequados.

Relatos significativos
tentativas’;
“0 jogo ajudou muito”.

“O texto nos estimulou a tentar resolver o problema através de

As falas evidenciam a fungdo do jogo como apoio a descoberta
de estratégias.

Contribui¢io da AOE
problema contextualizada.

A histdria virtual inseriu os estudantes em uma situagdo-

A atividade favoreceu envolvimento, didlogo e construgao
coletiva do conhecimento.

Fonte: Elaboracgdo dos autores (2020).

A andlise da AOE 1 indica que o xadrez contribuiu para tornar
visivel a necessidade de sistematizar a contagem. Os estudan-
tes perceberam que a simples enumeracao das possibilidades
seria insuficiente diante da complexidade das jogadas, o que
favoreceu a mobilizacdo do Principio Fundamental da Conta-
gem e de arranjos simples. Dessa forma, o jogo atuou como
recurso de mediacdo entre a situacdo concreta e a formalizacdo
matematica.

AOE 2: o jogo PlanCarter e a construcao de estratégias
combinatdrias

A segunda AOE foi desenvolvida a partir de uma histéria vir-
tual na qual os personagens, apds a experiéncia com o xadrez,
decidiram utilizar o jogo PlanCarter para continuar estudando
Andlise Combinatdria. A narrativa apresentou situacoes re-
lacionadas a formacao de grupos de jogadores, a retirada de
cartas e as possibilidades de jogadas no tabuleiro.

A partir dessa situacdo, os estudantes foram desafiados a
resolver problemas envolvendo agrupamentos, escolhas e or-
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denacdes. A Figura 4 apresenta os estudantes realizando a atividade com o jogo PlanCarter.

Figura 4 — Estudantes realizando a AOE 2 com o jogo PlanCarter

Fonte: Elaboracio dos autores (2020).

Durante a realiza¢do da AOE 2, os estudantes demonstraram equipes passaram a recorrer ao jogo de forma mais intencional,
dificuldades semelhantes as observadas na primeira atividade, utilizando-o para simular possibilidades, testar hipéteses e
principalmente no momento de escolher qual férmula ou estra- discutir procedimentos. A Figura 5 apresenta registros escritos
tégia utilizar. No entanto, os registros e relatos indicam que as elaborados pelas equipes durante a resolu¢do da AOE 2.

Figura 5 — Registros escritos de resolucéio da AOE 2

b) Em uma partida do jogo PlanCarter realizada pelos alunos Francisco, Gilberto, Elieth &
Vitéria , o aluno Gilberto retirou a carta com a fungéo f(x) = x.

b.1. Com essa carta, quais e quantas sao as possiveis pecas em que essa carta pode
atacar?

flre-6) (50-5). (44 (3.73).(2) G ob)
(6:6).(8 ), 04),(3:3) (1,2),(48) }

N2

¢) Em uma partida do jogo PlanCarter, os alunos decidiram que irdo jogar apenas cinco
partidas. De quantas maneiras distintas eles terdo para sortear essas cartas?

b agge 38 ¢ 356382 G550
ARl £ T 20 Ftu MArOA

Fonte: Elaboragéo dos autores (2020).
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Entre os relatos mais significativos, destaca-se a fala de um es-
tudante ao afirmar que a equipe conseguiu resolver a atividade
“com a ajuda da histdria virtual e do jogo”, utilizando arranjos
simples e combinacdes simples. Outro participante relatou:
“percebemos que o jogo ajudava mais, era mais facil; ai fomos
tentando até resolvermos usando permutagdo com elementos
repetidos, arranjos e combinagdo simples”.

Essas falas evidenciam que os alunos ndo apenas executaram
célculos, mas passaram a relacionar as condi¢des do problema
aos conceitos combinatdrios correspondentes. O jogo, nesse
caso, favoreceu a andlise da diferenca entre situagdes em que
a ordem dos elementos importa e situagdes em que a ordem
ndo altera o agrupamento formado.

Quadro 3 — Sintese analitica da AOE 2

Dimensio analisada Evidéncias observadas

Interpretacio dos resultados

Compreensao da situagido-problema
cartas as regras do jogo.

Os estudantes associaram a formacao de grupos e a retirada de

O contexto lddico favoreceu a compreensao dos agrupamentos
envolvidos.

Estratégias utilizadas
possibilidades.

Simulacao de jogadas, discussdo em equipe e comparacdo de

A resolugio ocorreu de forma colaborativa e investigativa.

Conceitos mobilizados

Arranjos simples, combinacdes simples e permutagdes.

A atividade exigiu diferenciagio entre agrupamentos ordenados e
ndo ordenados.

Relatos significativos
ver’”’;
“0 jogo ajudava mais”.

“Com a ajuda da histdria virtual e do jogo conseguimos resol-

As falas indicam articulac@o entre narrativa, jogo e resolug¢ao
matemdtica.

Contribui¢do da AOE

A situagdo desencadeadora orientou a busca por estratégias.

A atividade contribuiu para uma escolha mais consciente dos
procedimentos combinatdrios.

Fonte: Elaboragdo dos autores (2020).

A andlise da AOE 2 revela que o PlanCarter favoreceu a
construcdo de estratégias combinatdrias ao possibilitar que
os estudantes experimentassem situa¢des de agrupamento e
escolha. Ao contrdrio de uma abordagem centrada apenas na
apresentacdo de formulas, a atividade exigiu interpretacio das
regras, andlise das possibilidades e discussao coletiva sobre
o procedimento mais adequado. Assim, o jogo contribuiu
para ampliar a compreensdo dos estudantes sobre arranjos,
combinagdes e permutacdes.

Figura 6 — Estudantes realizando a AOE 3 com o jogo Mancala

AOE 3: o jogo Mancala e a consolidacio dos procedimentos
de contagem

A terceira AOE foi estruturada a partir de uma histdria virtual
envolvendo o jogo Mancala. Na narrativa, os personagens,
apés as experiéncias anteriores, decidem utilizar um novo jogo
para analisar situacdes de distribui¢do de sementes, escolhas
de jogadas e possibilidades de captura. A atividade propos
problemas relacionados ao nimero de maneiras de iniciar uma
partida, distribuir sementes nas cavidades e realizar capturas
conforme as regras do jogo. A Figura 6 apresenta os estudantes
durante a realizacdo da AOE 3 com o jogo Mancala.

Fonte: Elaboragdo dos autores (2020).
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Os dados indicam que, nessa terceira atividade, os estudantes
ja demonstravam maior familiaridade com a dinamica das
AOE. As equipes passaram a utilizar com mais autonomia
as simulacdes, as discussdes coletivas e a identifica¢do dos
conceitos envolvidos. Embora as dificuldades ndo tenham

Figura 7 — Registros escritos de resolu¢do da AOE 3

desaparecido, os relatos mostram que os alunos reconheciam
0 jogo como instrumento de apoio para pensar matematica-
mente. A Figura 7 apresenta registros escritos produzidos
pelas equipes durante a resolucido da AOE 3.

a) No jogo Mancala temos dois jogadores jogando.De acordo com as regras do jogo Mancala,
de quantas maneiras cada jogador pode comegar a partida?

M

24 ToneLias

190 - 489 46y

= 4.669.920 - 1944590

(nyg=_Nt

9) (n-71

ComBivACAD SIBPLES

Fonte: Elaboragdo dos autores (2020).

Entre os relatos mais representativos, destacam-se falas como:
“tivemos bastante dificuldade, mas utilizamos o jogo para nos
29, ¢

ajudar”; “as dificuldades sempre vdo existir, mas agora sabe-
mos que o jogo ajuda a superd-las”; e “o jogo foi importante”.

Essas manifestagdes indicam que os estudantes passaram a
compreender o jogo como recurso pedagégico capaz de au-
xiliar na visualizacdo das possibilidades e na organizagdo do
raciocinio.

Quadro 4 — Sintese analitica da AOE 3

Dimensio analisada Evidéncias observadas

Interpretacdo dos resultados

Compreensao da situagao-problema

Os estudantes relacionaram a distribuicio de sementes e as

O contexto do jogo favoreceu a interpretagio das situagdes

possibilidades de captura as situacdes de contagem. propostas.
Estratégias utilizadas Simulagdo das jogadas, andlise das possibilidades e discussdo em Houve maior autonomia na escolha dos procedimentos de
equipe. resolug@o.

Conceitos mobilizados
nagdes simples.

Principio Fundamental da Contagem, arranjos simples e combi-

Os estudantes demonstraram reconhecer diferentes procedimen-
tos combinatdrios.

“Utilizamos o jogo para nos ajudar’;
“o0 jogo ajuda a superar as dificuldades”;
“o jogo foi importante”.

Relatos significativos

As falas evidenciam mudanga de percepgdo sobre o papel
pedagdgico do jogo.

Contribui¢io da AOE

tacdo.

A sequéncia de atividades fortaleceu a investiga¢do e a argumen-

A atividade contribuiu para consolidar procedimentos de conta-
gem.

Fonte: Elaboragdo dos autores (2020).

A andlise da AOE 3 evidencia que o Mancala contribuiu para
a consolida¢do de procedimentos de contagem jd mobilizados
nas atividades anteriores. A repeti¢do da estrutura da AOE —
histdria virtual, situagdo-problema, jogo, discussao em equipe
e socializacdo — favoreceu a apropriagdo de um modo de
resolver problemas combinatdrios. Esse modo envolveu inter-
pretar a situagdo, simular possibilidades, discutir estratégias,
identificar o conceito matematico e formalizar a solucio.

Sintese comparativa dos resultados

A andlise conjunta das trés Atividades Orientadoras de Ensino
permite afirmar que os jogos contribuiram para a aprendiza-
gem de Andlise Combinatéria em trés dimensdes principais:
compreensdo das situacdes-problema, mobilizacdo de con-
ceitos combinatdrios e participagdo coletiva dos estudantes.
Em todas as atividades, os jogos favoreceram a aproximagao
entre o contetido matemadtico e situacdes concretas, permitindo
que os estudantes visualizassem possibilidades, testassem hi-
poteses e discutissem estratégias antes da formalizagao dos
procedimentos.
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Quadro 5 — Sintese comparativa dos resultados das AOE

Dimensio analisada AOE 1 - Xadrez

AOE 2 - PlanCarter

AOE 3 - Mancala

Principal contribuicdo Visualiza¢do das possibilidades de jogadas.

Construgdo de estratégias de agrupamento.

Consolidagdo dos procedimentos de conta-
gem.

Conceitos mais evidentes Principio Fundamental da Contagem e

arranjos.

Arranjos, combinagdes e permutagdes.

Principio Fundamental da Contagem,
arranjos e combinacdes.

Dificuldade predominante Organizar grande nimero de possibilidades.

Escolher a férmula adequada.

Relacionar a regra do jogo ao conceito
combinatdrio.

Estratégia dos estudantes Tentativas e observacao do tabuleiro.

Simulagdes e discussio coletiva.

Simulagdes, andlise e validagdo em grupo.

Indicios de aprendizagem Reconhecimento da necessidade de sistema-

Uso de diferentes procedimentos combina-
tizar a contagem. torios.

Maior autonomia na escolha das estraté-
gias.

Fonte: Elaboracao dos autores (2020).

Os resultados indicam que a articulag@o entre jogos e Ati-
vidade Orientadora de Ensino favoreceu uma aprendizagem
mais participativa, investigativa e contextualizada. As histdrias
virtuais funcionaram como situac¢des desencadeadoras, pois
apresentaram problemas vinculados aos jogos e mobilizaram
os estudantes para a busca de solu¢des. Nesse processo, 0
professor assumiu papel fundamental como mediador, orien-
tando a leitura das situagdes, acompanhando as discussoes e
incentivando os alunos a justificarem suas escolhas.

Outro aspecto relevante refere-se a mudancga de postura dos
estudantes ao longo das atividades. Inicialmente, observou-se
maior dependéncia de tentativas e dificuldades para identificar
o procedimento matematico adequado. Com o desenvolvi-
mento das AOE, os alunos passaram a utilizar as simulac¢des
de forma mais intencional, relacionando as a¢gdes dos jogos
aos conceitos de Andlise Combinatéria. Esse movimento
sugere avangos na compreensao do conteddo, especialmente
no que diz respeito a leitura dos problemas, a organizacdo das
possibilidades e a escolha de estratégias de contagem.

A utilizacdo dos jogos também contribuiu para ampliar o
didlogo e a colaboragdo entre os estudantes. As atividades
em equipe permitiram que os participantes compartilhassem
ideias, confrontassem hipdteses e construissem coletivamente
os procedimentos de resolucdo. Essa dimensdo coletiva é
coerente com a perspectiva da AOE, na qual a aprendizagem
se constitui por meio da atividade, da mediacdo e da interag@o
entre oS sujeitos.

De modo geral, os dados analisados evidenciam que as prati-
cas lddicas, quando planejadas com intencionalidade pedagé-
gica, podem favorecer o ensino e a aprendizagem de Andlise
Combinatéria. Os jogos possibilitaram que os estudantes
se aproximassem dos conceitos mateméticos de forma mais
concreta e significativa, enquanto a AOE organizou pedago-
gicamente esse processo, transformando as situagdes de jogo
em oportunidades de investigacao, reflexdo e construcio de
conhecimento.

Assim, os resultados desta pesquisa apontam que o uso articu-
lado de jogos e Atividades Orientadoras de Ensino pode contri-
buir para superar praticas centradas apenas na memorizacgao de
férmulas. Ao envolver os estudantes em situagdes-problema
contextualizadas, colaborativas e desafiadoras, a proposta fa-
voreceu o desenvolvimento do raciocinio combinatério, da
argumentagdo matemdtica e da autonomia na resolucio de
problemas.

CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa teve como objetivo analisar as contribui¢des dos
jogos, mediados pela Atividade Orientadora de Ensino (AOE),
para a aprendizagem de conceitos de Analise Combinatéria

por estudantes da Educacao Bésica. A partir da aplicacdo das
atividades com os jogos xadrez, PlanCarter e Mancala, foi
possivel observar que as préticas lddicas, quando planejadas
com intencionalidade pedagdgica, podem favorecer a partici-
pacdo dos estudantes, a interpretacdo de situacdes-problema e
a construgao de estratégias de resolucdo.

Os resultados indicam que os jogos contribuiram para apro-
ximar os conceitos de Andlise Combinatéria de situagdes
concretas e contextualizadas. Durante as atividades, os es-
tudantes puderam simular possibilidades, testar hipdteses,
discutir procedimentos em equipe e relacionar as a¢des dos
jogos a conceitos como Principio Fundamental da Conta-
gem, arranjos, combinagdes e permutagdes. Esse movimento
mostrou-se importante para superar, ainda que parcialmente,
uma compreensao baseada apenas na memorizagdo e aplicagdo
mecénica de férmulas.

A Atividade Orientadora de Ensino assumiu papel relevante
na organizagdo das praticas desenvolvidas, pois possibilitou
estruturar situagdes desencadeadoras de aprendizagem por
meio das histérias virtuais, dos problemas propostos e da
mediacdo docente. Nesse processo, o professor atuou como
orientador das discussdes, favorecendo a reflexdo dos estudan-
tes, a socializacdo de ideias e a busca coletiva por solucdes.
Assim, a AOE contribuiu para transformar o uso dos jogos em
uma préatica pedagdgica orientada, investigativa e vinculada
aos objetivos de aprendizagem.

A andlise dos episddios de ensino evidenciou que os estudan-
tes, inicialmente, apresentaram dificuldades na interpretacdo
dos problemas e na escolha das estratégias de contagem mais
adequadas. No entanto, ao longo das atividades, passaram a
utilizar os jogos de forma mais intencional, recorrendo as simu-
lacdes, as discussdes em grupo e a observagdo das regras para
compreender os conceitos envolvidos. Esse avanco sugere que
a articulacdo entre jogos e AOE favoreceu o desenvolvimento
do raciocinio combinatério, da argumentagdo matemética e da
autonomia na resolucao de problemas.

Também se constatou que as praticas lidicas contribuiram
para tornar o ambiente de sala de aula mais dindmico, partici-
pativo e colaborativo. As atividades em grupo favoreceram
o didlogo, a troca de experiéncias e a construcao coletiva do
conhecimento, aspectos fundamentais para uma aprendizagem
matematica mais significativa. Dessa forma, os jogos ndo
foram compreendidos apenas como recursos recreativos, mas
como instrumentos de mediacdo capazes de auxiliar os estu-
dantes na compreensdo de conceitos matematicos complexos.

Diante disso, considera-se que o uso de jogos, articulado a
Atividade Orientadora de Ensino, constitui uma possibilidade
metodoldgica relevante para o ensino de Andlise Combina-
téria na Educacdo Bdsica. A proposta analisada demonstrou
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potencial para contribuir com a prética docente, especialmente
por oferecer caminhos para trabalhar contetidos combinatérios
de forma mais concreta, investigativa e contextualizada.

Por fim, reconhece-se que os resultados desta pesquisa estao
vinculados ao contexto em que a investigacao foi desenvolvida
e as atividades realizadas com o grupo participante. As-
sim, ndo se pretende apresentar generaliza¢des absolutas, mas
apontar possibilidades pedagdgicas que podem inspirar novas
praticas e estudos. Sugere-se que pesquisas futuras explorem
outros jogos, diferentes niveis de ensino e novas situagdes
orientadoras de aprendizagem, ampliando as discussdes sobre
metodologias lidicas no ensino de Matematica.
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