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RESUMO

O desenvolvimento matematico dentro do contexto STEAM ¢ crucial, e a utilizagao de jogos concretos
no laboratorio de matematica pode desempenhar um papel significativo. A integragdo de jogos na
educagdo matematica oferece uma abordagem inovadora para engajar as alunas e promover
habilidades essenciais. Este estudo tem como objetivo desenvolver jogos concretos para a contribui¢ao
do desenvolvimento matematico das meninas com nimeros reais, destacando o impacto desses jogos
no aprendizado e na participa¢do feminina em STEAM. A metodologia aplicada ¢ uma abordagem
quantitativa com observacao e descri¢ao de atividades no laboratorio de matematica, incluindo jogos
de tabuleiro. A andlise sobre as percep¢des das alunas foi conduzida para avaliar a eficacia e a
receptividade nas atividades. Os resultados indicam que as meninas demonstraram habilidades
aprimoradas de resolu¢ao de problemas, enquanto outros pontos relataram melhorias na compreensao
dos conceitos matematicos. Jogos também foram associados a um aumento no engajamento € na
colaboragdo. A inclusdo de jogos concretos no ensino de matematica nao s6 promove a criatividade e
0 pensamento critico, mas também aumenta a participa¢do e o interesse das meninas em STEAM,
sugerindo que essa abordagem deve ser incentivada e expandida nas praticas educacionais.

Palavras-chave: Jogos. STEAM. Laboratério. Matematica.
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento matematico dentro do contexto STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia,
Artes e Matematica) tem ganhado destaque, com evidéncias sugerindo que a participagdo ativa das
meninas pode ser transformadora. Conforme Margolis e Fisher (2002) afirmam, a inclusdo de meninas
em areas de STEAM ndo apenas diversifica as perspectivas, mas também enriquece as praticas e
resultados nesses campos.

Esta pesquisa investiga como a criatividade das meninas pode ser estimulada através de jogos
concretos em um laboratorio de matematica, buscando entender seu impacto no desenvolvimento das
habilidades matematicas e no engajamento com STEAM.

O objeto de estudo ¢ a interagdo das meninas com jogos matematicos concretos e seu efeito na
aprendizagem e motivagdo. O problema da pesquisa concentra-se em como esses jogos podem
influenciar o desenvolvimento matematico e a criatividade das meninas, além de aumentar seu
interesse em STEAM.

As hipoteses formuladas sdo: (1) Jogos concretos melhoram a compreensao ¢ a aplicagdo de
conceitos matematicos pelas meninas, (2) A criatividade das meninas ¢ ampliada através do uso desses
jogos, e (3) A experiéncia com jogos concretos aumenta o engajamento e a confianca das meninas em
areas de STEAM. A investigagdo visa fornecer feedback sobre estratégias para promover a inclusao.

Objetiva-se desenvolver jogos concretos no laboratorio de matematica sobre o conteudo de
numeros reais no desenvolvimento matematico e a criatividade das alunas do Ensino Médio, com o

intuito de promover maior inclusdo e engajamento delas nas areas de STEAM.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 MULHERES NAS CIENCIAS EDUCACIONAIS

A presenca e a participagdo ativa das meninas nas areas de STEAM tém sido temas de crescente
importancia em debates académicos e educacionais. A disparidade entre géneros nesses campos ¢ bem
documentada e persiste em diversas culturas e contextos (Tereza, 2015). A escassez de mulheres em
carreiras cientificas e tecnologicas pode ser atribuida a uma combinacdo de fatores, incluindo
esteredtipos de género, falta de modelos de referéncia e deficiéncias no sistema educacional que ndo
favorecem a inclusdo e a equidade. A educacdo em matemadtica, como uma das funda¢des do STEAM,
desempenha um papel crucial na formagao de competéncias € na promocao do interesse das meninas
em disciplinas STEAM. Neste cendrio, o uso de abordagens inovadoras, como a utilizacdo de jogos
concretos em laboratdrios de matematica, surge como uma estratégia promissora para abordar essas

desigualdades e fomentar a inclusao.
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A escolha deste tema se fundamenta na necessidade urgente de estratégias que ndo apenas
promovam o interesse das meninas em matematica ¢ em areas relacionadas, mas também que
transformem suas experiéncias educacionais. O uso de jogos concretos, que envolvem material fisico
e atividades praticas, tem mostrado ser eficaz no ensino de conceitos matematicos ao tornar o
aprendizado mais interativo e envolvente (Ferreira, 2023). Esses jogos podem facilitar a compreensao
dos conceitos abstratos e desenvolver habilidades de resolugao de problemas de maneira ludica e
estimulante. Além disso, jogos matematicos t€ém o potencial de estimular a criatividade, um fator
essencial para a inovagao e para a abordagem de problemas complexos, caracteristicas valorizadas nas
disciplinas STEAM.

Este trabalho tem como pergunta norteadora: como explorar os jogos concretos de Matematica
no impacto do desenvolvimento dos conteudos de nimeros reais com alunas do ensino médio na
promocao da criatividade em um ambiente de laboratério de matematica com a STEAM. A relevancia
social desta pesquisa € significativa. A inclusdo de meninas nas areas de STEAM nao apenas contribui
para a equidade de género, mas também para o enriquecimento do campo com novas perspectivas e
habilidades. As habilidades matematicas e a criatividade sao cada vez mais valorizadas no mercado
de trabalho global, e a capacitacdo das meninas desde cedo ¢ crucial para garantir que elas possam
competir e contribuir em pé de igualdade com seus colegas masculinos (Vasconcelos, 2018).

Ademais, a pesquisa visa abordar uma lacuna na literatura existente, que frequentemente ndo
explora a fundo o impacto especifico de jogos concretos no engajamento e desenvolvimento
matematico das meninas. Estudos prévios t€ém demonstrado a eficacia dos jogos no ensino de
matematica de forma geral (Santos, 2014), mas h4d uma necessidade de investigacdo mais detalhada
sobre como esses métodos afetam especificamente o desempenho e a motivagao das meninas. Ao focar
nesta interse¢do, a pesquisa pode oferece um feedback valioso sobre como otimizar as praticas
educacionais para maximizar o potencial das alunas.

A relevancia cientifica desta pesquisa reside em seu potencial para contribuir para o corpo de
conhecimento sobre metodologias de ensino eficazes e equitativas. A compreensao aprofundada dos
efeitos dos jogos concretos no desenvolvimento matematico das meninas pode informar politicas
educacionais e praticas pedagogicas, promovendo métodos de ensino mais inclusivos e adaptados as
necessidades especificas dos alunos. Além disso, os resultados podem fornecer evidéncias empiricas
para apoiar a implementacao de estratégias que visem reduzir as barreiras enfrentadas pelas meninas
em areas STEAM, ajudando a criar um ambiente educacional mais equitativo (Vieira, 2024). Através
dessa investigagdo, espera-se proporcionar um avango significativo tanto para a pratica educacional

quanto para a teoria cientifica relacionada ao ensino e aprendizagem de matematica.
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2.2 PESQUISA COM USO DA STEAM

A participagdo das meninas nas areas de STEAM tem sido historicamente inferior a dos
meninos, um fendomeno amplamente documentado na literatura. Estudos indicam que essa disparidade
comeca cedo na educagdo e se reflete em diferentes niveis de motivagdo e desempenho (Margolis;
Fisher, 2002). A pesquisa de Eccles (2007) sugere que as diferengas de interesse entre géneros nas
disciplinas STEAM podem ser atribuidas a estereotipos sociais € expectativas culturais, que muitas
vezes desencorajam meninas de se envolverem com matematica e ciéncias.

Além disso, a falta de modelos de referéncia femininos e a percepgao de que essas areas sao
predominantemente masculinas podem contribuir para a menor participacdo das meninas (Wang;
Degol, 2017). A inclusdo de abordagens educativas inovadoras, como a utilizagao de jogos concretos,
pode ser uma estratégia eficaz para combater essas barreiras e incentivar o interesse das meninas em
STEAM.

Jogos concretos, que envolvem material fisico e atividades praticas, t€ém sido amplamente
reconhecidos por sua eficadcia em promover a compreensao de conceitos matematicos. Segundo Piaget
(1952), o aprendizado matematico € mais efetivo quando os alunos interagem com materiais tangiveis
que ajudam a construir o entendimento dos conceitos abstratos. Varias pesquisas destacam que a
utilizacdo de jogos concretos no ensino da matematica facilita a aprendizagem ao tornar o processo
mais envolvente e interativo (Sarama; Clements, 2009).

Além disso, estes jogos ajudam a desenvolver habilidades de resolu¢do de problemas e
pensamento critico, ao proporcionar contextos praticos e desafiadores que sdao fundamentais para a
construgdo de conhecimento matematico significativo (Ginsburg-Block; Rohrbeck; Fantuzzo, 2006).
A abordagem ludica também promove um ambiente de aprendizagem mais inclusivo e motivador, o
que pode ser particularmente benéfico para as meninas.

A criatividade ¢ um componente essencial no campo das STEAM, e sua importancia tem sido
amplamente reconhecida em pesquisas educacionais. A teoria de criatividade de Torrance (1987)
sugere que ambientes de aprendizagem que incentivam a exploragdo e a experimentacao podem
fomentar a criatividade dos alunos. Jogos matematicos concretos sdo ferramentas que proporcionam
esse tipo de ambiente, permitindo que os alunos abordem problemas de maneiras novas e inovadoras
(Brusilovsky; Millan, 2007).

Estudos indicam que a pratica de jogos interativos nao apenas melhora as habilidades
matematicas, mas também aumenta o engajamento € a motiva¢do dos alunos, o que ¢ crucial para

manter o interesse das meninas em STEAM (Healy, 2007). A combinacdo de criatividade e
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engajamento ndo s6 ajuda a reforgar o aprendizado, mas também prepara os alunos para enfrentar

desafios complexos em suas futuras carreiras em STEAM.

3 PERCURSO METODOLOGICO

Este estudo visa um método de pesquisa descritivo, que permite uma analise detalhada das
caracteristicas e efeitos da intervengao em um ambiente real de ensino. A natureza aplicada da pesquisa
busca resolver problemas praticos relacionados ao ensino de matematica sobre niimeros reais € a
inclusdo de meninas nas areas STEAM, oferecendo feedback que podem ser utilizados para melhorar
praticas pedagogicas e politicas educacionais. A abordagem quantitativa adotada para mensurar e
analisar os efeitos dos jogos concretos no desempenho matematico e na criatividade das meninas. A
escolha dessa abordagem permite a coleta de dados numéricos e a aplicacdo de analises estatisticas
para identificar padroes e relagdes significativas (Gil, 2010).

A pesquisa ¢ de natureza descritiva, com o objetivo de descrever e interpretar o impacto dos
jogos concretos sobre o desenvolvimento matematico e a criatividade das meninas. Gil (2010), a
abordagem descritiva permite a coleta e analise de dados que retratam a situacdo atual, identificando
as caracteristicas e efeitos especificos da intervencao. A descri¢ao detalhada das observagdes ¢ dos
resultados obtidos fornecera uma compreensao clara do impacto das praticas educacionais adotadas.

O estudo envolve a elaboracdo e aplicacdo de jogos concretos em um laboratério de
matematica, com a participagdo de alunas do 1° e 2° ano do ensino médio. Durante o periodo da
pesquisa, 13 participantes sdo inclusas em atividades que utilizam jogos matematicos para explorar
conceitos matematicos sobre nimeros reais € promover a criatividade da STEAM com matérias

reciclaveis.

Quadro 1 — Etapas e descrigdes do trabalho com a STEAM.
Etapa Descricio
Exploracdo do conceito de STEAM: Explicacdo do significado STEAM
(Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Arte e Matematica) e como a matematica se

1. Introducéo ao

Conceito . ,
integra com outras areas.
Relevancia da Inclusdo Feminina: Discurso da importancia de incentivar a
2. Importancia das participacdo das alunas do 1° e 2° ano do Ensino Médio em STEAM,
Meninas destacando como a diversidade de género contribui para novas perspectivas e

inovacdes.

Desenvolvimento de Jogos: Construgdo de jogos concretos no laboratério de
3. Jogos Concretos | matematica, destacando como jogos manipulativos e atividades praticas podem
facilitar o entendimento dos conceitos matematicos.

Estimulo da Criatividade: Visualizagdo das atividades lUdicas e criativas ajudam
no desenvolvimento do pensamento critico e na resolugdo de problemas

4. Criatividade no

Ensino s . . ) ~
matematicos, incentivando a experimentacdo e a descoberta.
5. Metodologias Métodos e Estratégias: Exploracdo da metodologia ativa Aprendizagem
Ativas Baseada em Problemas que utiliza jogos e atividades praticas para ensinar
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matematica, enfatizando como essa metodologia pode ser adaptada para
promover um ambiente inclusivo com as alunas.

Avaliacdo dos Resultados: Aplicacdo do formulario para avaliar o impacto dos
jogos concretos no desenvolvimento matematico das meninas, incluindo
feedback das participantes e ajustes necessarios para melhorar as préticas.

Fonte: Elaborados pelos autores (2024).

6. Avaliacdo e
Feedback

Os dados foram coletados por meio de um formulério estruturado (Google Forms), que inclui
quatro perguntas de avaliagdo aplicados antes e depois da intervengdo com jogos concretos para as
alunas do Ensino Médio. O formulério € projetado para avaliar o nivel de compreensdo matematica, a
criatividade e o interesse das meninas em STEAM.

A andlise dos dados foi realizada utilizando técnicas quantitativas, com foco em métodos
estatisticos descritivos e inferenciais (Agresti; Finlay, 2012). Inicialmente, serdao realizadas analises
descritivas para resumir e apresentar os dados coletados.

As participantes da pesquisa, juntamente com seus responsaveis legais, assinaram o Termo de
Consentimento Livre ¢ Esclarecido (TCLE) antes da inclusdo na pesquisa. A assinatura do TCLE
garantiu que todos os participantes estejam cientes dos objetivos, procedimentos e possiveis impactos
da pesquisa, € que a participagdo ¢ voluntaria. As informagdes coletadas sdo tratadas com a maxima
confidencialidade e utilizadas exclusivamente para fins de pesquisa, assegurando que a privacidade e

os direitos dos participantes sejam respeitados durante todo o processo de estudo.

4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A constru¢do dos jogos matematicos STEAM no laboratorio de matemadtica envolveu uma
abordagem colaborativa e multidisciplinar.

O processo incluiu a criagdo de protétipos, testes com alunos e ajustes baseados em feedback,
garantindo que os jogos ndo apenas reforcassem o aprendizado matematico, mas também
estimulassem o pensamento critico e a colaboragdo. Essa abordagem dindmica visou tornar o
aprendizado mais acessivel e inspirador, especialmente para as meninas, incentivando sua participacao
ativa no desenvolvimento de habilidades em STEAM.

A aplicagdo dos jogos matematicos em sala de aula foi feita de maneira planejada e interativa,
comegando com a introdugdo dos jogos aos alunos como ferramentas de aprendizado envolventes. Os
alunos foram orientados na utilizagcdo dos jogos, destacando como cada atividade se relacionava com
conceitos matematicos especificos e incentivando a exploracao e experimentagao. Durante as sessoes,
foram promovidas discussdes em grupo e atividades colaborativas para aprofundar o entendimento

dos conceitos abordados pelos jogos.
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A implementag¢ao incluiu momentos de avaliagdo continua, onde os professores de outras areas
ajustavam as estratégias de ensino com base no desempenho e feedback dos alunos. Esse método
dindmico ajudou a tornar a matematica mais acessivel e estimulante, promovendo um ambiente de

aprendizado ativo e participativo incluindo as alunas na matematica.

Figura 1 — Primeira pergunta do antes da aplicagao.

@ Jogos de tabuleiro
® Jogos de cartas
Jogos de dados

@ Jogos digitais
@ Jogos de quebra-cabeca

38,5%

Fonte: Elaborados pelos autores (2024).

Dados de pesquisas indicam que 38,5% dos jogos matemadticos sdo de tabuleiro de maior
aceitacdo das estudantes, 23,1% sao baseados em dados ou digitais, enquanto 7,7% incluem cartas ¢
quebra-cabegas.

Como ressaltado por Boulton-Lewis et al. (2019), os jogos matematicos ndo apenas tornam o
aprendizado mais atraente, mas também ajudam a solidificar conceitos através da pratica e da
aplicag¢do concreta. Essa diversidade de formatos de jogos enriquece o ambiente de aprendizagem e

atende a diferentes estilos e preferéncias dos alunos.

Figura 2 — Segunda pergunta do antes da aplicag@o.
@® Sempre
38,5% @ Frequentemente
As vezes
ﬂ @ Raramente
@ Nunca

Fonte: Elaborados pelos autores (2024).

O uso de jogos matematicos nas salas de aula apresenta um panorama diversificado de

frequéncia, refletindo diferentes abordagens e prioridades pedagogicas. Os dados mostram que 46,2%
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das alunas usam jogos matematicos as vezes, indicando que esses jogos sdo uma ferramenta
complementar importante, mas ndo necessariamente uma pratica constante.

Em contraste, 38,5% das alunas raramente utilizam jogos mateméticos, o que pode sugerir
limitagdes de tempo, recursos ou a preferéncia por métodos tradicionais de ensino. Apenas 7,7% usam
jogos frequentemente, o que destaca um compromisso significativo com a aprendizagem ativa e a
gamifica¢do no ensino da matematica.

A auséncia total de uso de jogos por uma parcela menor indica que, para alguns educadores,
esses jogos ainda ndo se integraram ao seu método de ensino. Como argumenta Gu (2016), a aplicacao
efetiva de jogos matematicos pode transformar o ambiente de aprendizagem, mas sua integragdo
depende de fatores como a formagdo do professor e a disponibilidade de recursos. Portanto, o desafio
continua sendo encontrar formas eficazes de incorporar esses recursos para maximizar seu impacto

no aprendizado.

Figura 3 — Terceira pergunta do apos aplicag@o.

@ Maior engajamento
@ Melhora na compreenséo

Desenvolvimento de habilidades de
resolugado de problemas

@ Estimulo ao trabalho em equipe
@ Torna o aprendizado mais divertido

Fonte: Elaborados pelos autores (2024).

Apds o uso de jogos matematicos, os efeitos positivos no aprendizado sdo variados e
significativos. Dados mostram que 46,2% dos educadores observam um desenvolvimento notavel nas
habilidades de resolugdo de problemas. Isso ocorre porque muitos jogos matemadticos desafiam os
alunos a aplicar conceitos de maneira pratica e criativa, promovendo o pensamento critico e a
habilidade de resolver questdes complexas. Além disso, 23,1% relatam melhorias na compreensao dos
conceitos matematicos, indicando que os jogos ajudam a esclarecer e refor¢ar o conhecimento
adquirido em sala de aula.

Por outro lado, 15,4% dos professores notaram uma melhora geral na compreensao, refletindo
como a abordagem ludica pode beneficiar o entendimento mais amplo dos conteudos matematicos.
Finalmente, 7,7% dos educadores observaram que os jogos tornam o aprendizado mais divertido e

estimulam o trabalho em equipe.
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Figura 4 — Quarta pergunta do ap6s aplicacao.
@ Interatividade

@ Feedback imediato
Variedade de desafios

@ Facilidade de acesso
o Personalizacéo do aprendizado

Fonte: Elaborados pelos autores (2024).

Apds o uso de jogos matematicos, os aspectos de interatividade e variedade de desafios sdo
amplamente reconhecidos, com 38,5% dos educadores destacando que esses elementos sdo
particularmente valorizados. A interatividade permite que os alunos se engajem ativamente com o
conteudo, promovendo um aprendizado mais dinamico e envolvente. Por outro lado, 7,7% dos
professores mencionam que a personalizacdo do aprendizado, o feedback imediato e a facilidade de
acesso sao fatores significativos apds o uso de jogos. A personalizacdo permite adaptar os jogos as
necessidades individuais dos alunos, oferecendo experiéncias de aprendizado mais ajustadas. O
feedback imediato, proporcionado por muitos jogos, facilita a corregdo de erros e o reforco de

conceitos em tempo real.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa sobre o papel das meninas no desenvolvimento matematico dentro do contexto
STEAM e a eficécia dos jogos concretos no laboratorio de matematica com os contetidos de numeros
reais alcangou seus objetivos principais. A investigacdo permitiu avaliar o impacto dos jogos na
compreensdo matematica e na criatividade das meninas, além de explorar como essas atividades
afetam seu interesse e engajamento em STEAM.

Os resultados gerais indicam que a utilizacdo de jogos concretos contribuiu positivamente para
o desenvolvimento das habilidades matematicas das meninas, melhorando sua compreensdo de
conceitos abstratos e promovendo um ambiente de aprendizagem mais envolvente. Além disso,
observou-se um aumento significativo na criatividade das alunas, refletido na maneira como elas
abordaram problemas matematicos de forma inovadora e resolutiva. O engajamento e o interesse das
meninas em STEAM também foram estimulados, confirmando a importancia dos jogos como uma

ferramenta eficaz para incentivar a participagdo feminina nessas areas.
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As hipoteses formuladas foram amplamente confirmadas. A pesquisa demonstrou que os jogos
concretos melhoraram a compreensao matematica das meninas, ampliaram sua criatividade e
aumentaram seu interesse por STEAM. Estes achados corroboram a premissa de que abordagens
ludicas e praticas podem ter um impacto significativo na educa¢do matematica e na inclusdo de
meninas em campos técnicos e cientificos.

Os instrumentos de coleta de dados, como questionarios e escalas de avaliagao,
desempenharam um papel crucial na obtencao de informagdes precisas e relevantes. Eles permitiram
uma analise detalhada das mudangas nas habilidades e percepgdes das participantes, contribuindo para
a validacao das hipoteses da pesquisa.

Para aprimorar a pesquisa, recomenda-se explorar mais a fundo a influéncia de diferentes tipos
de jogos concretos e suas variagdes no desenvolvimento de habilidades especificas. Além disso, seria
util expandir o estudo para incluir uma amostra maior ¢ mais diversificada, a fim de validar os

resultados em contextos diferentes.
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