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“O jogo requer a participagdo ativa do aluno na
construgdo do seu préprio conhecimento; - o0 jogo
favorece a socializacdo entre os alunos e a
conscientizacdo do trabalho em equipe; - a utilizagdo
dos jogos ¢ um fator de motivagdo para os alunos”
(GRANDO, 2000, p.35).



RESUMO

Esta pesquisa esta inserida na area de educacdo matematica, precisamente para com 0s jogos
matematicos, sendo o professor o profissional que busca fortalecer a aprendizagem do
discente, colaborar com o aprendizado sendo um mediador, € imprescindivel, refletir sobre o
uso dos jogos matematicos. Dessa forma, este trabalho teve como objetivo analisar as
respostas dos professores a respeito do uso de jogos matematicos em sala de aula do ensino
fundamental 1l e médio. A metodologia utilizada nesta pesquisa teve carater exploratério de
punho qualitativo. O tamanho da amostra foram sete professores de duas escolas da rede de
ensino do municipio de Mataraca, localizado no litoral norte da Paraiba. O instrumento
utilizado para a coleta de dados foi um questionario diagnéstico contendo 08 questdes abertas
e 05 fechadas. Apo6s a analise dos resultados foi possivel observar que os professores
entrevistados ndo utilizam sem aulas o uso dos jogos em suas aulas de matematica. Além
disso, foi possivel concluir que, é necessaria uma abordagem académica cientifica a respeito
do uso dos jogos com recurso didatico. esta pesquisa realizada com os professores,
direcionou-se a investigar a visdo dos professores sobre o0 uso dos jogos de matemaética na sala
de aula e identificar a relevancia de préaticas educativas com jogos matematicos para ensino/
aprendizagem segundos as declaragdes dos professores, realizadas entrevista semiestruturada
direcionada aos professores e posteriormente fara-se uma comparacdo entre estes para
pensamentos e metodologia aplicada por cada um professor.

Palavras-chave: Jogos matematicos. Praticas educativas. Educacdo matematica.



ABSTRACT

This research is inserted in the area of mathematical education, precisely for mathematical
games, and the teacher is the professional who seeks to strengthen student learning,
collaborate with learning by being a mediator, it is essential to reflect on the use of
mathematical games. Thus, this work aimed to analyze the responses of tedceas regarding the
use of mathematical games in the classroom of elementary and high school. The methodology
used in this research had an exploratory character with a qualitative handle. The sample size
was seven teachers from two schools in the city of Mataraca, located on the northern coast of
Paraiba. The instrument used for data collection was a diagnostic questionnaire containing 08
open and 05 closed questions. After analyzing the results, it was possible to observe that the
teachers interviewed do not use the games in their math classes without classes. In addition, it
was possible to conclude that an academic scientific approach regarding the use of games
with didactic resources is necessary. this research carried out with the teachers, aimed to
investigate the teachers 'view on the use of math games in the classroom and to identify the
relevance of educational practices with mathematical games for teaching / learning according
to the teachers' statements, carried out semi-structured interview directed to teachers and later
a comparison will be made between them for thoughts and methodology applied by each
teacher..

Keywords: Math games. Educational Practice. Mathematical Education.
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1 INTRODUCAO

1.1 Apresentacdo do Tema

O uso dos jogos abordado no ensino e aprendizagem da matematica desenvolve
muitas concepgOes e habilidades tornando de forma dindmica e contextualizada o0s
contetdos de matematica. Dessa forma, o uso dos jogos no ensino de matematica tem
sido objetos de pesquisa como MOURA, 1992; GRANDO, 2000; CABRAL, 2006;
MATTOS, 2009; PEDRO-SILVA, SIMILI, 2010, nos altimos anos.

Encontram-se hoje muitos materiais didatico pedagdgicos e jogos acessivel para
0 ensino da matematica que podem ser utilizados em sala de aula em diferentes etapas
de ensino, pois por meio do uso dos matérias 0 aluno consegue ter a concepg¢do das
demonstracdes matematicas de facil compreensdo. Contudo, o estudo sobre a aplicacédo
dos jogos no processo de ensino e aprendizagem da matematica parte da mediacdo do
professor verso aluno que busca fortalecer o ensino/aprendizagem tornando-se um
mediador dos conceitos.

E imprescindivel, refletir sobre que tipo de jogo, se o jogo convém a aula
realizada, como realizar sdo fatores pertinentes que pretender construir uma educacao
com qualidade que prime o aprender consciente, critico. Neste sentindo as aulas passam
a serem vistas enquanto um desafio e ndo um fardo e nesse processo todos se
beneficiam. Esta pesquisa esta inserida na area da Educacdo Matematica, precisamente
nas pesquisas como 0s jogos matematicos sao utilizados por um grupo de professores da
rede de duas escolas da cidade de Mataraca no estado da Paraiba.

Comumente alunos oriundos da Rede Publica das duas escolas tém dificuldades
de aprendizagem em matematica, sendo assim, com a intencdo de estimular a
aprendizagem pretende-se investigar o trabalho dos professores com 0 uso e concep¢ao
dos jogos matematicos na sala de aula com a finalidade de pesquisar o desenvolvimento
das potencialidades cognitivas matematicas voltadas para a aprendizagem Matematica.

E relevante que os professores conhecam e apliquem outras metodologias para
que os alunos alcancem a aprendizagem. Por meio desta pesquisa tem-se a intengdo de
colaborar com outros estudos, pesquisas, trabalhos. Neste sentido, estudante,

professores, demais pesquisadores e interessados na area de um modo geral poderdo
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encontrar neste trabalho a possibilidade de refletir sobre as atribuicdes do uso de jogos
como colaboradores efetivos para o ensino da matematica.

A presente pesquisa teve como objetivo trabalhar o tema: O que dizem os
professores de Matematica sobre o uso dos jogos para o ensino de Matematica no
ensino fundamental Il e médio, optou-se por esta pesquisa por entender que 0 jogo nas
aulas de matematica € um grande aliado para promover a aprendizagem. Pretende-se
investigar com conceitos de jogos, sua relevancia em sala de aula por parte dos

professores.

1.2 Problemética

Tem-se como objeto de estudo pratico educativas com jogos matematicos para a
aprendizagem na sala de aulas. Ousamos buscar respaldo teorico e colher informacdes
com professores a fim de analisar as respostas dos professores a respeito da utilizacédo
de jogos no Ensino da Matematica no Ensino Fundamental Il e Médio de duas escolas,
sendo uma escola na rede municipal e outra da rede estadual, do municipio de
Mataraca- PB.

1.3 justificativa

As instituicOes escolares devem construir oportunidades de promocdo de um
aprender prazeroso, instigador, que despertem a curiosidade, o desejo por aprender esse
ou aquele assunto abordado em sala.

Entretanto, nem sempre é possivel conquistar tal feito, levando em consideracdo
que cada pessoa € Unica, aprende em dimensdo diferente, uns com mais outros com
menos dificuldades em aprender esse ou aquele assunto, matéria. Assim, direcionou-se a
presente pesquisa a discutir sobre a relevancia de praticas educativas com jogos
matematicos para a aprendizagem na sala de aula.

A intengdo pela qual optei por essa area de estudo é porque sempre tive muitas
dificuldades em Matematica. Refletindo hoje, minhas experiéncias passadas no ensino
fundamental e médio com as estudadas por meio da academia, acabei por descobrir
outras metodologias do ensino de Matematica.

Durante as aulas de Matematica no ensino basico percebi o0s professores
explicavam o assunto e depois tinhamos que responder aos exercicios, era sempre assim

0 ano todo, todo ano. O que so reforga as ideias de Moura (2006, p.75) quando diz: “a
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inadequacdo de certos métodos essencialmente expositivos que simplificam os papeis
dos professores e dos alunos como simples transmissores e receptores de
conhecimentos.” Resumindo era isso o que acontecia, apenas um unico método de
ensino, ou vocé aprendia assim, ou simplesmente ndo aprendia.

Possivelmente, se minhas dificuldades de aprendizagem em Matematica
tivessem sido levadas em consideracdo, provavelmente eu teria aprendido novos
conceitos em Matematica.

Conforme Alves (2001, p.50) “a aplicagao dos jogos pode ser feita afim de
atender a trés situacOes diferentes: motivacdo de uma nova aprendizagem; fixacdo de
uma nogao ja conhecida; ou simplesmente recreagdo.” Portanto, pesquisar sobre praticas
educativas com jogos matematicos para a aprendizagem na sala de aula torna-se
possivelmente um caminho a construcdo da aprendizagem, uma possibilidade para se
fazer melhor: ensinar. A atuacdo dos professores de Matematica com uso de diversas
metodologias de ensino, a exemplo dos jogos para esse enfrentamento de dificuldade é
fundamental.

E imprescindivel que a pratica de ensinar caminhe a0 mesmo passo que a prética
do aprender, o alunado precisa de estimulos, de algo que néo esteja representado apenas
num pedaco de papel, preso as linhas do caderno, é preciso correlacionar o assunto com
as vivéncias, trazer a pratica do jogo para o ambito sala de aula. Jogar € sempre bom,

divertido, prazeroso. Jogar e aprender Matematica com isto entdo é espetacular.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo Geral

-Investigar a concepcdo dos professores de matematica a respeito do uso dos jogos

no ensino regular dos ensinos fundamentais 11 e médios.
1.4. 2 Obijetivos Especificos

v/ Saber 0 que os professores pensam sobre a pratica educativa com jogos

matematicos na sala de aula;
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v" Identificar a relevancia da pratica educativa com jogos matematicos na visao dos
professores que ensinam matematica nas escolas do municipio de Mataraca —
PB.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 O jogo

A definicdo de jogo ndo é um conceito facil de ser compreendido. Enquanto com
relacdo a palavra jogo podemos associar de varias maneiras e compreensao do que €
jogo (KISHIMOTO, 1994).

Todos os povos de uma forma ou de outra gostam de jogar. Os jogos sdo
atrativos, divertem e ao mesmo tempo favorecem a construcéo do raciocinio légico, isto
é, permitem a aprendizagem.

Conforme Pedro Neto e Silva (2004, p.16) “O jogo mais antigo para o qual se
conhecem regras é o jogo Real Ur,'que floresceu na Mesopotamia... trata-se de uma
corrida entre dois oponentes.” Além de ser algo divertido também ¢ cultural, os jogos
podem ser realizados em grupos o que promove uma melhor socializacdo entre as
pessoas, outros ainda, podem assistir, torcer, de toda forma ha processos de interacdo,
interesse, apreco ou ainda disputa como no caso da Mesopotamia segundo o autor.

Conforme Huizinga quanto ao definir jogos salienta:

0 jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de
determinado limites de tempo e espago, segundo regras livremente
consentidas, mais absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de
uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana (HUIZINGA,
1996, p. 33).

Jogar proporciona um refletir sobre as estratégias de como vencer, como
permanecer nNo jogo e para isso, € preciso que haja acertos, para que haja acertos é

necessario que se responda, apresente, construa ideias e acdes que se encaminham para

'o Jogo Real de Ur é um jogo para dois jogadores, que tém por objetivo introduzir as suas pegas no
tabuleiro e fazé-las percorrer o seu itinerario o mais rapido possivel, a fim de levar todas as suas pecas
para a sua casa de chegada antes de seu adversario. Cada jogador dispde de 7 pecas, diferenciadas pela
cor. Disponivel em: https://ticasdematema.blogspot.com/2008/09/real-de-ur.html:acesso em 28 fev.2020.
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o aprender, uma forma indireta de o aluno buscar mecanismos para esta sintonizado
com as novas descobertas, resultados.

Jogar era considerado como algo que ndo promovia a aprendizagem, apenas uma
forma de entreter o alunado, tendo em vista, ndo haver objetos, direcionamentos ligados
aos contetdos trabalhados, ndo havia anteriormente correlacdo com aulas dadas.

Entende-se que o0s jogos apresentam um carater ludico, entretanto, é pertinente
compreender que para cada determinado grupo, aula, conteudo deve-se utilizar um tipo
de jogo diferente, mais adequado, conforme Lara (2003) apud Jelinek (2005, p. 44) sédo
considerados diferentes tipos de jogos: “jogos de construcdo, jogos de treinamento,
jogos de aprofundamentos e jogos estratégicos”.

Os jogos de construcdo permitem que os alunos ao longo da realizagdo
construam suas aprendizagens, 0s novos conceitos ou ainda por meio de estimulos as

ideias que se deseja alcancar.

Os jogos de construcdo sdo aqueles que proporcionam ao aluno a
percepcao da necessidade de um novo conceito, ou até mesmo, que
esse construa, a partir de suas jogadas, esse novo conceito. A partir
desses jogos podemos apresentar para 0s alunos conceitos
desconhecidos e conduzi-los, simplesmente através do jogo ou através
das intervengdes e questionamentos do professor que o aluno chegue a
tirar as conclusdes necessarias sobre o assunto desconhecido. Tais
jogos ainda se mostram eficazes para se conduzir os educandos a
abstragBes de certos conceitos matematicos que usualmente sdo
apresentados prontos para eles. (LARA, 2003, apud JELINEK, 2005,
p. 44).

Ao utilizar o jogo em sala de aula torna-se mais aprazivel e incentivador 0s
contetidos para os alunos séo através do uso dos jogos que o discente desenvolve varios
conceitos, habilidades e informacdes possibilitando o ensino de forma ludica. Os jogos
de treinamento tornam-se uma excelente oportunidade para verificar, acompanhar o

desempenho de aprendizagem de um determinado assunto anteriormente proposto.

Os jogos de treinamentos, por sua vez, sdo aqueles que podemos
propor para que os alunos exercitem de diferentes formas um novo
conceito, substituindo os exercicios de fixacdo. Através desses jogos
podemos conduzir o0s alunos para que 0S mesmos realizem
generalizando de conceitos ja trabalhado. Perceber que um conceito se
aplica a diferentes contextos e tdo importante como a compreensdo do
proprio conceito previamente trabalhos (LARA, 2003, apud
JELINEK, 2005, P.44).
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Além disso, torna-se uma possibilidade para que o alunado por meio de treinos
repetitivos aprenda determinados assuntos anteriormente ndo conseguidos pela

utilizacdo de outros métodos de ensino.

Para aplicar os conceitos ja trabalhados ou apresentar novas formas de
aplicacdo, podemos fazer uso dos jogos de aprofundamento. Uma
forma extremamente interessante de apresentar esses jogos é a partir
de situagdes-problema, em diferentes graus de dificuldade, para que os
educandos busquem aplicar os conceitos ja construidos. Outro fator
positivo dessa categoria de jogos é que 0S mesmos permitem que
varios conceitos possam ser aprofundados a partir de uma mesma
atividade, ou ainda, que diferentes ciéncias possam estar envolvidas
em um Unico jogo (LARA, 2003, apud JELINEK, 2005, p.44 e 45).
Ao se trabalhar com jogos do tipo de aprofundamentos temos que esses se
tornam uma possibilidade ndo s6 de solidificar as aprendizagens anteriormente vividas
bem como de aprofundar nos assuntos desejados e intercalar com outras possibilidades

de aprender. O que € Jogo de Estratégia?

Ja os jogos de estratégia sdo aqueles em que o aluno precisa criar
hipoteses, desenvolver um pensamento sistémico e tracar alternativas
para alcancar seus objetivos. Esses jogos representam uma classe
muito rica de atividades, pois ndo se restringem somente a educacéao
matematica, mas a todas as areas do conhecimento. A criagdo de
estratégias € tdo importante como a reavaliacdo das mesmas durante o
desenvolvimento do jogo, e esse é um aspecto que devemos trabalhar
com os educandos através dessas atividades (LARA, 2003, apud
JELINEK, 2005, p.45).

Fazer uso de jogos do tipo estratégicos € uma pratica pertinente pois, atrai o
aluno para uma aprendizagem cada vez mais profunda, e, embora ndo seja uma pratica
constante entre os educadores no espaco escolar, é a possibilidade de um tipo de jogo
eficaz para realizacdo de um aprender potencializador ainda que a longo prazo devido as
etapas, niveis de complexidade que se faz ao longo da jogada.

Neste sentido, podemos utilizar o jogo como ferramenta didatica pedagogica “Os
jogos podem ser ferramentas instrucionais eficientes, pois eles divertem enquanto
motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de retencdo do que foi
ensinado, exercitando as fungdes mentais e intelectuais do jogador” (TAROUCO, 2004,
p.2).

Dessa forma, corroboramos com Santos Junior (2015, p. 18), quando afirma que

“o0 jogo apresenta como uma forma para seduzir a crianca. Dessa maneira, transmitem-
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se informagdes de uma maneira divertida e prazerosa.” Ou seja, ao utilizar o jogo como
recurso didatico permite que a crianca aprenda de uma forma lddica. Atualmente muito

se tem questionados sobre a importancia do uso dos jogos no ensino de matematica.

2.2 O que os Documentos Oficiais orientam a respeito do uso de Jogos

A disciplina de matematica é vista como algo abstrato e dificil de compreenséo,
para maioria dos estudantes. O uso dos jogos por sua vez pode ser utilizado como uma
forma de entretenimento e de socializag&o por parte dos alunos envolvido no processo
de aprendizagem.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (1998), aborda os jogos

sendo um importante recurso metodoldgico no ensino e aprendizagem em sala de aula.

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas,
pois permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e
favorecem a criatividade na elaboracdo de estratégias de resolucéo e
busca de solugdes. Propiciam a simulacdo de situagdes-problema que
exigem soluc@es vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das
acOes; possibilitam a construgdo de uma atitude positiva perante 0s
erros, uma vez que as situacdes sucedem-se rapidamente e podem ser
corrigidas de forma natural, no decorrer da agdo, sem deixar marcas
negativas. (BRASIL, 1998, p. 46).

Ao buscar novas metodologias de ensino e aprendizagem Base Nacional Comum
Curricular para as series iniciais do Ensino Fundamental, traz que com uso dos jogos
como “recursos didaticos como malhas quadriculadas, &bacos, jogos, livros, videos,
calculadoras, planilhas eletronicas e softwares de geometria dindmica tém um papel
essencial para a compreensao e utilizagdo das no¢des matematicas” (BNCC, p. 274). Ou
seja, é necessario que as criancas tenham contato com diversas metodologias de ensino
incluindo jogos e brincadeira em que desenvolva estratégia de pedagdgica onde o ladico
pode ser executado. Buscando cada vez mais seu conceito, o desenvolvimento e
habilidades, traz aos alunos, um aprender de uma forma mais prazerosa e divertidas.

Percebe que 0s jogos como recursos didaticos é sempre uma motivacdo, onde o
estudante é envolvido de forma ativa, buscando desenvolver sua confianca e tentando
sair das aulas tradicionais em que sempre enfatiza somente a transmissao de contetdos
programados. Neste sentido, corroboramos com Base Nacional Comum Curricular BNCC

(BRASIL, 2018), quando afirma que:



18

Tal articulacdo precisa prever tanto a progressiva sistematizacao
dessas experiéncias quanto o desenvolvimento, pelos alunos, de novas
formas de relagdo com o mundo, novas possibilidades de ler e
formular hipdteses sobre os fenbmenos, de testa-las, de refuta-las, de
elaborar conclusdes, em uma atitude ativa na construcdo de
conhecimentos (BRASIL, 2018, p. 56).

Mesmo o mais simples dos jogos como, por exemplo, 0s jogos de memoria,
desenvolvem habilidades e competéncias que favorecem 0 processo de ensino
aprendizagem. Dessa maneira, a cada nova fase é necessaria uma avaliacdo do contexto
em que busca estratégia mais eficaz.

Os Parametros Curriculares Nacional — PCN (BRASIL, 1998), oferecem 0 uso

dos jogos como uma forma de propor problemas:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas,
pois permitem que estes sejam apresentados de modo atrativos e
favorecem a criatividade na elaboracdo de estratégia de resolugdo e
busca de solug&o. Propiciam a simulagdo de situagdes-problemas que
exigem soluc@es vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das
acOes. (BRASIL, 1998, p.46).

Observe que por meio dos diversos tipos de jogos pode-se desenvolver
diferentes mecanismos de aprendizagem, quantos aos jogos matematicos, estes, estdo
sempre objetivando para que por traz do jogo e suas regras o alunado aprende este ou
aquele assunto correlacionado com a matematica podendo também fazer correlacdo com

outras &reas. De acordo com os PCN (BRASIL, 1998):

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacéo de atitudes,
enfrentar desafios, lancar-se a busca de solugdes, desenvolvimento da
critica, da intuicdo, da criacdo de estratégias e da possibilidade de
altera-las quando o resultado ndo é satisfatério, necessarias para
aprendizagem de matematica. (BRASIL,1998, p. 47).

Dessa forma, 0s jogos ao ser utilizado em sala de aula como de recurso didatico,
ndo s6 em grupo, mas individual, traz ndo s6 aos alunos, mas como também ao
professor uma forma de a proximidade entre aluno/professor, quebrando uma barreira
que existe em professores e alunos de matematica. De acordo com os Parametros
Curriculares Nacionais “A participagdo em jogos de grupos também representa uma

conquista cognitiva, emocional, moral e social para o estudante e um estimulo para o
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desenvolvimento de sua competéncia matematica” (BRASIL,1998, p. 47). Permite
assim ao professor conhecer de forma mais atrativas cada um de seus alunos.

Assim, os jogos abordados pelos documentos oficiais trazem uma maneira de
elaboracdo de taticas e o planejamento de atividades, avaliando seus efeitos em relacédo
as proximas etapas do mesmo. Neste sentindo ao utilizarmos 0s jogos no contexto
escolar os estudantes adquiri habilidades de raciocinar com diversas maneiras para
enfrentar diversos problemas do cotidiano.

2.3 Jogo como Ferramenta de ensino de Matematica

Aprender matematica por meio de jogos proporciona um aprender mais
satisfatorio, instigador, onde todos serdo beneficiados: professor que acompanha o
desenvolvimento do aluno com maior entusiasmo por vé-lo aprender, podendo
desenvolver outras estratégias de ensino de Matematica. O aluno que desenvolve sua
capacidade cognitiva e a0 mesmo tempo social, que aprimora seu senso critico,
instigador, que aprende enquanto joga, de uma forma ludica, dindmica, divertida,
atraente, potencializadora.

Observe também, que qualquer que seja o tipo de jogo a ser realizado na aula de
matematica uma coisa é fato: todos visam o aprender. A metodologia de fazer uso de
jogos matematicos na sala de aula é uma estratégia eficaz tanto por parte do ato de
ensinar como do ato de aprender.

Mais uma vez, 0 jogo € considerado como um recurso a ser utilizado com a
finalidade de promover a aprendizagem. E relevante salientar o papel do professor de
matematica neste espago, suas potencialidades, criatividade para fazer uso de tal
material didatico. Neste sentido, corroboramos com o pensamento de Lorenzato (2010)

guando afirma que:

[...]o professor de Matematica, ao planejar sua aula, precisa perguntar-
se: sera conveniente, ou até mesmo necessario, facilitar a
aprendizagem com algum material didatico? Com qual? Em outras
palavras, o professor esta respondendo as questdes: “por que material
didatico? Qual é o material? E quando utiliza-lo. Em seguida é preciso
perguntar-se: como esse material deve ser utilizado? Essa Ultima
pergunta é fundamental, embora néo suficiente, para que possa ocorrer
uma aprendizagem significativa (LORENZATO, 2010, p. 24).
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E importante ressaltarmos também que desenvolver mecanismos proprios de se
criar hipoteses para realizacdo de uma jogada € algo propicio para uma aprendizagem
que visa a criticidade, 0s jogos de estratégia por sua vez, possuem essa finalidade. Neste
sentido, concordamos com Elorza (2013) quando fala das possibilidades que o jogo

proporciona aos alunos, ou seja,

Em relagcdo aos jogos de estratégia, sua utilizacdo no processo de
ensino e aprendizagem de Matemaética possibilita aos alunos o inicio
do desenvolvimento de um pensar matematico e de habilidades
necessarias para a resolucdo de situacdes problema de forma ludica.
Corbalan (1996, p. 34, traducdo nossa) também destaca que,
geralmente, os professores tem resisténcias quanto a aplicagdo desses
jogos em sala de aula, pelo “fato de que seus efeitos ndo sdo imediatos
(ou rapidos) ou facilmente mensuraveis, o que dificulta a avaliacdo
dos objetivos pretendidos (ELORZA, 2013, p. 37)

Nesta esteira, 0 jogo aplicado nas aulas de Matemaética, o aluno vai buscando
mecanismos para alcancar a aprendizagem de modo indireto, uma vez que, o aluno vai
buscando estratégia de raciocino logico sobre qual passo devera ser dado para realizar a
préxima jogada, ao observar a jogada do outro. Assim, € pertinente afirmar que quando
os professores utilizem jogos nas aulas de Matemaética, pode ocasionar um aprender
instigador, construir caminhos por onde o alunado possa desenvolver sua capacidade
cognitiva.

Segundo Smole et al. (2008, p.10) “... o jogo na escola foi muitas vezes
negligenciado por ser visto como uma atividade de descaso ou apenas como
passatempo.” Enretanto, uma boa proposta seria, ndo apenas utilizar jogos bem como
construir, confeccionar junto ao discente, de forma que este pudesse refletir de modo
critico ainda mais quanto a construcdo, resolucdo, razées e utilidades de seu uso para a
promocdo de sua aprendizagem em Matematica.

Ainda Smole et al. (2008) afirma que:

[...] desafiar os alunos a elaborarem seus préprios jogos permite-lhes
aprofundar a compreensdo de um conceito especial, criar um contexto
de resolucéo de problemas, exercitar os procedimentos matematicos,
perceber como se estrutura um jogo, organizar um trabalho em grupo,
planejar, executar e avaliar as a¢des de uma sequéncia de atividades
com determinado fim. (SMOLE et al., 2008, p. 110).
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A confeccdo e a utilizados dos jogos é um desafio para professores e alunos que
com base nas suas realidades, necessidade e curriculos poderdo algar novos voos em um
aprender criativo, critico, emancipador, envolvente e dinamico.

Entretanto, se faz necessario cuidados com a aplicacdo de jogos em sala nas
aulas, no sentido que o jogo seja direcionado para amenizar as dificuldades de aprendizagem
de matemaética, beneficiando o aluno na construcdo do aprender, de um aprender para

todos, respeitando as individualidades e potencialidades.

2.4. O uso dos jogos nas aulas de Matematica na Otica dos educadores

Ao considerar 0 uso do jogo nas aulas de matematica “O jogo, na educagdo
matematica, passa a ter o cardter de material de ensino quando considerado
“provocador” de aprendizagem. O aluno, colocado diante de situacdes ludicas, apreende
a estrutura logica da brincadeira e, sendo assim, apreende também a estrutura
matematica presente” (CABRAL, 2006, p.15).

O uso de jogos em sala de aula, tanto em Matematica como em outras disciplinas
¢ de suma importancia para com a aprendizagem, tanto do professor como do aluno,
pois a partir do ladico dos jogos podem se alcancar os objetivos. Interesse, curiosidade,
interacdo e motivacdo, sdao método de ensino e aprendizagem que 0S jogos
proporcionam nas aulas de Matematicas.

Além disso, concordamos com Grando (2000), quando afirma que:

O ensino de matematica se apresenta como uma das areas mais
cadticas em termos da compreensdo dos conceitos nela envolvidos
pelos alunos, o elemento jogo se apresenta com formas especificas e
caracteristicas proprias a dar compreensdo para muitas das estruturas
matematicas existentes e de dificil assimilacdo. (GRANDO, 2000, p.
21).

Percebemos também, que a matematica, como as demais disciplinas do
curriculum basico do ensino precisa de muitas aplicacdes, motivacao e dedicacdo tanto
por parte dos estudantes, quanto por parte do docente para atingir o conhecimento
desejado e esperando pela comunidade académica.

Conforme Kranz (2015) ao investigar sobre o uso de jogos em sala e o
aprendizado em multiplicacdo tomando como base a opinido de uma professora

entrevistada;
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E a partir do reconhecimento e das reflexdes das praticas que educadores v&o
percebendo a necessidade de buscar outras formas de ensinar para propiciar a
aprendizagem, a utilizacdo de jogos Matematicos na sala de aula é uma estratégia

eficaz.

Trabalhar com jogos envolve o planejamento de uma sequéncia
didatica. Exige uma série de intervenc¢des do professor para que, mais
gue jogar, mais que brincar, haja aprendizagens. Ha de se pensar como
e quando o jogo serd proposto e quais possiveis exploracbes ele
permitira para que os alunos aprendam (SMOLE, DINIZ e MILANI,
2007, p.15).

Dessa forma, fazer uso de jogos em sala de aula representa mais do que uma
mera pratica, trata-se da possibilidade de construir aprendizagem por meio de uma
forma ludica que propicias condicdes favoraveis ao aprender.

Note também que, quando o professor passa a utilizar o jogo em suas aulas
contribui com o desenvolvimento intelectual do jovem, fazendo com que os alunos
desenvolvam suas proprias estratégias do jogo a ser apresentado, assim o papel do
professor € tomar 0 jogo em uma atividade que tenha ensino e aprendizagem por parte
da utilizacdo de determinados jogos.

Os jogos por sua vez, permitem ao aluno criar seus proprios mecanismos de
aprendizagem enquanto lidam com situacdes desafiadoras que os levam a refletir em
meio a uma préatica que ndo se resume em si mesma a lapis e papel.

De acordo com as ideias de Smole, Diniz e Milani (2007) o jogo é uma

possibilidade para a construcdo do aprender Matematica:

O jogo nas aulas de matematica € uma atividade séria, que exige
planejamento cuidadoso, avaliagdo constante das a¢des didaticas e das
aprendizagens dos alunos... se bem aproveitadas as situa¢fes de jogos,
todos ganham. Ganha o professor porque tem a possibilidade de
propor formas diferenciadas de os alunos aprenderem, permitindo um
maior envolvimento de todos e criando naturalmente uma situacao de
atendimento a uma diversidade de aprendizagem, uma vez que cada
jogador é que controla seu ritmo, seu tempo de pensar e de aprender.
Ganha o aluno porque fica envolvido por uma atividade complexa que
permite a ele, a0 mesmo tempo em que constroi nogdes e conceitos
matematicos, desenvolver muitas outras habilidades que serdo uteis
por toda a vida e para aprender ndo apenas matematica (SMOLE,
DINIZ e MILANI, 2007, p. 22).

Nesse sentido, a utilizacdo de jogos em sala de aula é uma pratica educativa

ludica que colabora com professor e aluno ndo apenas pelo carater de jogar, pela
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aprendizagem matematica, mas, para além disso, por propiciar ao alunado enquanto ser
humano a capacidade de viver em grupo, ganhar, perder, se socializar harmoniosamente
com seus pares (MOURA, 1992).

Sé&o, sdo inimeros os beneficios da pratica educativa com jogos em sala de aula,
perpassa 0 aprender matematicas se direcionam em direcdo a um campo diverso de

possibilidades. A saber:

Ensinar por meio de jogos é um caminho para o educador desenvolver
aulas mais interessantes, descontraidas e dindmicas, podendo competir
em igualdade de condi¢cBes com 0s inlmeros recursos a que o aluno
tem acesso fora da escola, despertando ou estimulando sua vontade de
frequentar com assiduidade a sala de aula e incentivando seu
envolvimento nas atividades, sendo agente no processo de ensino e
aprendizagem, ja que aprende e se diverte, simultaneamente (SILVA,
2005, p. 26).

Aprender matematica de forma mais rapida, colaborar para o distanciamento das
dificuldades de aprendizagem, fortalecer a socializagcdo entre o alunado, provocar a
participacdo de todos nas atividades propostas, fomentar a constru¢cdo de melhores
resultados no aprender, se fazer presente na escola ndo como um castigo mas, como
algo que é prazeroso sdo apenas algumas das possibilidades para se construir aulas

melhores no espago escolar.

O professor, ao preparar suas aulas com a utilizagdo de jogos deve
escolher técnicas para uma exploracdo de todo o potencial do jogo;
também deve analisar as metodologias adequadas ao tipo de trabalho
gue pretende, tais como: a melhor maneira de organizar os grupos e a
selecdo de jogos que sejam adequados ao contetdo que se pretende
trabalhar. O trabalho com jogos requer do professor certas atitudes
gue o levem a considerar como uma atividade a ser realizada durante
todo o ano letivo, e ndo de modo esporadico, relacionando o jogo
como uma estratégia aliada a construcdo do conhecimento, devendo
planejar cuidadosamente sua execucdo (STAREPRAVO, 1999,p7).

O jogos como estrategia de ensino-aprendizagem na sala de aula por se tratar de
um recurso pedagogico que apresenta resultados contundentes, pois constroi situagdes
que possibilitam ao aluno desenvolver metodologias de resolugdo de problemas,
estimulando sua criatividade num ambiente desafiador bem como é gerador de
motivacao, que é um dos grandes desafios aos professores que procuram dar significado

aos contelidos desenvolvidos no ambito escolar.
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2.5 Caracterizando os jogos matematicos

Sdo diversas as potencialidades do uso de jogos matematicos em sala de aula,
vai da construcdo a execucdo do mesmo. N&o importa a série e muito menos o contetdo
a ser abordado, ha sempre uma possibilidade de fazer uso de jogos para desenvolver as
potencialidades do aprender Matematico, o jogo € uma ferramenta relevante, € um

recurso didatico indispensavel ao professor no exercicio de seu trabalho.

A medida que surgem dificuldades no ensino ou na aprendizagem de
conteudos matematicos, manifesta-se também a necessidade de
propostas pedagogicas e recursos didaticos que auxiliem tanto os
professores em sua pratica docente quanto os alunos na construgédo de
conhecimentos matematicos. Neste contexto, apresentam-se 0s jogos
matematicos, que figuram no ambiente escolar como recurso didatico
capaz de promover um ensino-aprendizagem mais dindmico,
possibilitando trabalhar o formalismo préprio da matemética de uma
forma atrativa e desafiadora, visando mostrar que a matematica esta
também presente nas relagcbes sociais e culturais (SELVA E
CAMARGO, 2009, p.3).

Observe também que por meio dos diversos tipos de jogos pode-se desenvolver
diferentes mecanismos de aprendizagem, quantos aos jogos matematicos, estes, estdo
sempre objetivando para que por tras do jogo e suas regras. O aluno aprende este ou
aquele assunto correlacionado com a matematica podendo também fazer correlacdo com

outras areas. De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais:

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacéo de atitudes,
enfrentar desafios, lancar-se a busca de solugdes, desenvolvimento da
critica, da intuicdo, da criacdo de estratégias e da possibilidade de
altera-las quando o resultado ndo é satisfatério, necessarias para
aprendizagem de matematica (BRASIL,1998, p. 47).

Dessa forma, tem-se no jogo um aliado para a possibilidade do aprender, alunos
com dificuldades de aprendizagem possuem uma estratégia a mais para construir o
processo de aprender.

E 6bvio que 0 jogo por jogar, sem um direcionamento, intencdo, ndo promovera
0s mecanismos de aprendizagem e ensino em tamanha dimensao que os direcionados, €
preciso ter um cuidado, quanto ao tipo de jogo a ser proposto a uma turma de modo a
correlacionar com o curriculo proposto. Neste sentido, € pertinente o entendimento do

professor quanto ao uso responsavel dos jogos.
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Dentre os diversos tipos de jogos a serem realizados em sala de aula para ensinar

e aprender 0s conceitos Matematicos apresentado no quadro abaixo.

Quadro 1: Jogos e suas caracteristicas

JOGOS CONTEUDO
jogo da memoria Tabuada de multiplicar.
Domind Pergunta de multiplicacdo referente a

tabuada onde a outra pec¢a tem o resultado

Bingo Consiste em a professora sortear perguntas
sobre a tabuada de multiplicar a resposta
devera constar na cartela.

Torre de Handi Consiste em transportar a torre de um pino
para outro no nimero minimo possivel de
movimentos. Contagem, funcéo
exponencial, progresséo, paridade, conceito
de diferenciacdo de &reas, célculo de valor
numérico, inducdo finita.

Campo Minado Cada casa deve ser revelada uma por uma,
de acordo com a ordem de vez de cada
pessoa. Se ao revelar uma casa aparecer
uma mina, 0 jogo termina automaticamente
e 0 jogador que revelou a casa com a mina
perde 0 jogo e, consequentemente 0 outro
jogador vence 0 jogo; Com esse jogo serdo
trabalhados os contetdos de probabilidade,
combinatoria e l6gica.

Jogo de dados Cada jogador podera efetuar até dois
langamentos. Se ndo conseguir nenhuma
face 4 no primeiro lancamento, efetua o
segundo lancamento com os dois dados. Se
conseguiu pelo menos uma face 4 no
primeiro lancamento, reserva este dado e
decide se lancar ou ndo o outro dado mais
uma vez. Vence 0 jogo quem obtiver a
maior pontuacdo. Corrobora com o
desenvolvimento do raciocinio ldgico,
atencéo e concentragéo.

Avancando com o resto O jogo inicia-se na casa 39. Realiza-se um
sorteio para escolher o jogador que inicia o
jogo. Cada jogador, na sua vez, joga o dado
e faz uma divisdo em que: - o dividendo é o
namero da casa onde o seu marcador esta; -
o divisor é o nimero de pontos obtidos no
dado. Em seguida, efetua a divisdo e
movimenta o marcador o nimero de casas
igual ao resto da divisdo. O jogador que na
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sua vez, efetuar um célculo errado perde a
sua vez de jogar. Cada jogador devera obter
um resto que faca chegar exatamente a casa
marcada FIM sem ultrapassa-la, mas se isso
ndo for possivel, ele perde a vez e fica no
mesmo lugar. Vence aquele que chegar
primeiro ao espaco com a palavra FIM.
Conteldos  Relacionados: Divisdo de
nimeros  naturais, numeros  primos,
divisibilidade e linguagem matematica.

Jogo da Velha 3D Consiste em posicionar 3 bolinhas em fila,
na horizontal, vertical ou diagonal, podendo
utilizar os 3 planos.

Figura misteriosa E formado por dois tabuleiros com uma
cartela movel. Participam do jogo dois
alunos onde um tenta advinhar a cartela
misteriosa do outro. Podera ser utilizado em
aula fazendo uso de figuras geométricas.

Policia e ladrdo E um jogo de tabuleiro com carrinhos e
cartas. Quando os dois carrinhos se
encontram no mesmo espaco do tabuleiro o
jogador marca ponto. Podendo ser
trabalhado com fungdes.

Fonte: (DA SILVA, 2013 p.86).

O jogo pode ser um método que possibilita um maior incentivo e importancia
por parte do estudante nesse processos. Compreensdo dos conceitos nela envolvidos
pelos alunos, o elemento jogo se apresenta com formas especificas e caracteristicas
préprias a dar compreensdo para muitas das estruturas matematicas existentes e de
dificil assimilagdo” GRANDO (2000, p. 21). Neste sentido os jogos matematicos

podem ser aplicados para estabelecer conceitos ou aprofundar contetidos trabalhados.

3 CONSIDERACOES METODOLOGICAS

Conforme a problemética formulada, abordagem da realidade e o numero de
sujeitos, esta pesquisa exige uma metodologia qualitativa, conforme Silveira e Cordova
(2009) a metodologia qualitativa considera que existe uma relagdo dindmica entre o
mundo real e o sujeito, estuda as particularidades, as experiéncias unicas vivenciadas
em carater subjetivo.

Também se trata de uma investigacdo exploratoria, segundo Silveira e Cordova

(2009) é considerada investigacéo exploratéria toda pesquisa que envolve levantamento
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bibliografico; entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias praticas com o
problema pesquisado; anélise de exemplos que estimulem a compreensao.

Sendo assim, a pesquisa qualitativa e exploratoria pretende investigar o que
dizem os professores de duas escolas da rede de ensino, sobre o uso de jogos
matematicos em sala de aula.

Esta pesquisa realizada com sete professores da educacao basica de duas Escolas
da rede publica de Ensino da cidade de Mataraca-PB. Estes educadores escolhidos
correspondem a todos os professores de Matematica do Ensino Fundamental 11 e médio
das duas escolas.

A escola possui vinte e seis professores e destes cinco sdo de Matematica. Sendo
trés do turno da manhé e tarde (correspondente aos professores do Ensino Fundamental
I1) e dois do turno da noite (correspondente aos professores do Ensino médio).

Assim, quanto a escolha dos professores investigados, foram escolhidos todos 0s
professores de Matematica que trabalham com as turmas do Ensino Fundamental 11 no
ano de 2018 em uma das Escolas Estaduais de Ensino Fundamental 1l e Médio da
cidade de Mataraca-PB.

Para todos 0s objetivos da pesquisa serdo realizadas entrevistas semiestruturadas
direcionadas aos sete professores de Matematica que atuam nas duas escolas da rede de
ensino fundamental Il e médio.

Utilizaremos como fonte para obtencdo dos dados de que precisamos entrevistas
semiestruturadas sustentadas por um guido previamente definido onde recolhemos

informacgdes junto aos professores.

3.1 Contexto da realizagdo da pesquisa

Esta pesquisa foi desenvolvida no Municipio de Mataraca, uma cidade
localizada a 50 quildmetros da Universidade Federal da Paraiba, Campus 1V, o
Municipio de Mataraca foi fundado na metade do século XIX, no sitio Mataraca,
topdnimo que significa: Monte de Formiga, suas historias estdo ligadas a de
Mamanguape, em virtudes das proximidades de nucleo.

Esta pesquisa foi realizada em duas Escolas do municipio, sendo a primeira
escola municipal e a segunda uma escola estadual em nossa pesquisa n&o
mencionaremos 0 nome da mesa. Quanto a estrutura fisica é nova e consideravel, pois

possui sete salas de aula bem arejadas, Um laboratério de informatica, Um laboratério
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de ciéncia e uma biblioteca, forma as dependéncia pedagogicas, as dependéncia
administrativa é formada por Uma sala de professores, Uma sala para a secretaria , Uma
sala de arquivo documental e Um almoxarifado, Um refeitorio e Quatro banheiros
masculinos, Quatro femininos, Dois banheiro de acessibilidade e sala de aulas

Ja a segunda escola, a estrutura fisica é formada por uma diretoria
administrativa, uma sala pedag6gica, uma sala de atendimento especial, uma secretaria,
uma sala de professores, dois banheiros para administragdo, dois banheiros de
acessibilidade, dois banheiros coletivos para alunos masculino e feminino, Uma cozinha

e uma biblioteca e oito sala de aulas.

3.2 Os sujeitos da pesquisa

Quem s&o os sujeito da pesquisa? Para o presente estudo foram entrevistados
sete professores que lecionam matematica no Ensino Fundamental 11 e Médio em duas
escolas publicas municipal e estadual da cidade de Mataraca no estado da Paraiba. No
primeiro momento era questionando dados da formacdo docente como: Idade, sexo,

Formac&o académica, Pds-graduacdo e tempo de servigco em sala de aula.

Grafico 1: Idade dos entrevistados

20-30 Anos 31-40 Anos 41-50 Anos

Fonte: Autoria propria, 2020.

Os professores possuem uma grande variagdo de faixa etaria, sendo um
professor na faixa etaria de 20 a 30 anos, quatro professores na faixa etaria de 31 a 40

anos e dois professores na faixa etaria de 41 a 50 anos, fazendo com que os alunos seja
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privilegiados, pois existe uma maravilhosa relacdo entre varias experiéncias vivenciadas
do cotidiano escolar, fazendo uma boa troca de conhecimentos entre os professores para

uma melhor aprendizagem. Quanto ao sexo feminino e masculino.

Grafico 2: Sexo dos entrevistados

MASCULINO FEMININO

Fonte: Autoria prdpria, 2020.

Os professores entrevistados sao formados por Quatro professores do sexo
masculino e trés professores sdo do sexo feminino.
Ao ser questionando sobre a formacao académica foi caracterizado por trés

variaveis se o professor era formado em Matematica, cursando Matemética ou outros.

Gréfico 3: Formacdo Académica

1

- 0

MATEMATICA CURSANDO MATEMATICA OUTROS
Fonte: Autoria prépria, 2020.
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Conforme a entrevista com os professores, pude perceber que dos sete
professores entrevistado, sua formacdo académica € formada por seis professores
formado em Matemaética e Um ainda estd cursando Matematica.

Em relacdo em pds-graduacdo em que perguntamos aos entrevistados, se o

mesmo tinha especializacdo, mestrado ou doutorado, assim temos conforme o gréafico 4.

Gréfico 4: P6s-Graduacgéo

1

ESPECIALIZAGAO MESTRADO DOUTORADO

B CONCLUIDA m CURSANDO

Fonte: Autoria propria, 2020.

Quando ao nivel de escolaridade temos que seis professores possuem
especializacdo concluida e apenas um professor esta cursando especializac¢do, quanto ao

tempo de servico em sala de aula?

Gréfico 5: Tempo de Servico_em sala de aula

5
| |

1-4ANOS 5-25ANOS
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Fonte: Autoria prépria, 2020.

Conforme gréfico acima, pode-se dizer que os professores possuem uma grande
experiéncia em sala de aula, pois dos sete professores entrevistados, dois possuem entre
trés e quatro anos de tempo de servigos em sala de aula e os outros cinco possuem entre
dez anos a vinte cinco anos de tempo de servi¢cos em sala de aula.

A préxima questdo trata-se da quantidade de turmas de matemaética que cada

professor leciona:

Grafico 6: Quantas turmas de matematica leciona

UMA TURMA DUAS TURMAS TRES TURMAS QUATRO TURMAS OU
MAIS

Fonte: Autoria prépria, 2020.

Conforme grafico acima, mostra que todos os professores entrevistados, leciona
mais de quatro turmas, fazendo com que os professores possam encontrar varios
pensamentos diferente e desafios diario no cotidiano escolar.

Com base neste perfil quantas turmas o professor leciona indagamos quais
etapas pois queriamos ter um detalhamento quem €é o0 nosso entrevistado da pesquisa.
Neste sentido temos:

Graéfico 7: O (a) senhor (a) Leciona nas turmas
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1

ENSINO FUNDAMENTAL DOS ENSINO FUNDAMENTAL DIS ENSINO MEDIO
ANOS INICIAS ANOS FINAIS

Fonte: Autoria prépria, 2020.

Questionado sobre as turmas que leciona, os professores dizem que: um
professor, leciona no ensino fundamental dos anos iniciais, seis professores lecionam no

ensino fundamental dos anos finais e cinco professores lecionam o ensino médio.
Quanto a coleta dos dados detalhamos no seguinte topicos.

3.2 Instrumentos utilizados para a constituicdo dos Dados

3.3.1 A entrevista

A entrevista foi 0 meio desenvolvido para a construgcdo dos dados dentro da
aproximacdo do tipo de pesquisa que foram desenvolvidos. Nossa investigacdo pauta no
enfoque qualitativa, pelo fato de estudar as particularidades de cada professor, suas
experiéncias Unicas vivenciadas, de existe uma relacdo dindmica entre o mundo real e 0
sujeito, sempre buscando captar o fato, colhendo informacdes, examinando cada caso
separadamente e tentar-se construir um quadro teérico geral, sempre buscando
interpretar o significado seu significado.

A elaboracdo de uma entrevista € uma das fases mais importantes da pesquisa,
sendo precisa dedicacdo e ponderagdes por parte do pesquisador. Na entrevista o
pesquisador deve ter estratégias no processo do desenvolvimento que sdo: 1)
organizacdo da entrevista (visando atingir os objetivos da pesquisa); 2) Questionamento

sobre a escolha do sujeito a ser desenvolvendo na entrevista. 3) A oportunidade da



33

entrevista; 4) Assegurar de que a identidade do participante da entrevista sera
preservada. 5) Planejar o roteiro com as questdes especificas que serdo importantes para
a pesquisa com o cuidado para ndo serem tendenciosas ambiguas ou arbitrérias
(LAKATOS e MARCONI, 1996).

Lakatos e Marconi (1996) em discuss@es sobre as diversas formas de entrevistas,
podemos destacar: 1) Entrevista estruturada: baseada em um questiondrio com
perguntas antecipadamente estabelecidas e o pesquisado tem a inquietagdo de nédo fugir
delas para que no final seja possivel uma comparacdo das respostas. 2) Entrevista
aberta: neste modelo tem como finalidade exploratdria da questdo a ser pesquisada.
Neste sentido o pesquisador desenvolve o tema, em uma conversa informal para que o
sujeito a ser entrevistado e este tem total liberdade para disserta sobre o tema.

No nosso caso utilizamos a modelo de entrevistas estruturada para analisar o0 que
os professores de matematica que lecionam no ensino fundamental Il e Ensino Médio

tém a dizer sobre 0 uso de jogos matematicos.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta etapa optamos por ndo expor os nomes dos professores da entrevista neste
sentido classificamos por Professor 1 (P1), Professor 2 (P2), Professor 3 (P3), Professor
4 (P4), Professor 5 (P5), Professor (P6) e Professor (P7).

Conforme grafico 8, questionado sobre qual a metodologia de ensino e
aprendizagem, e os questionamentos como “Por sua vez, € comum ouvir 0s alunos se
referirem a matematica como uma disciplina extremamente dificil de compreender e ao
fato de que os professores ndo a explicam muito bem nem a tornam interessante.”

(LOPES, 2007, pg.6).

Grafico 8: Metodologia de Ensino e aprendizagem
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Fonte: Autoria propria, 2020.

Corroborando com Lopes (2007) em nossa pesquisa, observamos que dos sete
professores entrevistados, cinco trabalham com jogos matematicos, sete trabalham com
resolucdo de problemas, dois trabalham com modelagem matematica, seis trabalham
com a utilizagdo de computadores e outros programas, trés trabalham com
etnomatematica e seis trabalham com histéria da matematica. Usando de varias
metodologias de ensino, assim transformando o ensino da matematica em um ensino
mais prazeroso.

Quando a sua formagéo académica cientifica podemos mencionar de acordo com

o grafico abaixo.

Gréfico 9: Em sua Formacéo académica cientifica (a) senhor (a) teve acesso ou
experiéncia com a utilizacdo de jogos matematicos
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SIM NAO

Fonte: Autoria propria, 2020.
Questionado sobre sua formacdo académica cientifica, sobre acesso ou

experiéncia com a utilizacdo de jogos matematicos, “Os jogos proporcionam ao
professor introduzir pouco a pouco conceitos formais de Matematica, criando
significados culturais para os conceitos novos e antigos.” (SILVA, 2018, p. 43).
Conforme gréafico acima, percebe-se que a maiorias dos professores teve acesso ou
experiéncias com jogos matematicos, pois cinco dos sete professores conseguiu ter
acesso, mais ainda dois professores ndo conseguiram ter nenhum tipo de experiéncias
Ou acesso aos jogos em sua formacao académica.

Em afinidade ao que os professores entrevistando pensam sobre ministrar aulas
com uso dos jogos matematicos perguntamos:

2. Professor para ministrar aulas com jogos matematicos é necessario ter alguma

experiéncia docente ou com jogos?

P1: Sim, para se trabalhar com jogos em sala de aula envolve
planejamento e muito conhecimento, poiS 0 Sucesso ou 0
fracasso da atividade esta relacionado a sua acéo.

P2: Como docente ndo, mas como jogos sim, para ensinar aos
alunos os conceitos presentes neles.

P3: Sim, pois o professor precisa ter conhecimento o suficiente
para poder através dos jogos associar o contetdo que ele esta a
ministrar e passar para os alunos tudo o que foi planejado.

P4: Sim, pois a vivéncia e a utilizacdo das regras dos jogos séo
de suma importancia no acompanhamento e na metodologia.
P5:Sim, mas também um ndmero menor de alunos em sala de
aula.

P6: Nao, basta ter dominio do conteudo e dos jogos que vai ser
colocado em praética.
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P7: Experiéncia docente, sempre, pois através da maneira vocé
tera mais facilidade de transmitir o objetivo do conteddo em
relacdo ao jogo.

Em nossas entrevistas com P1, P2, P3, P4, p5 e P7 traz evidéncia de que é
necessario um conhecimento e experiéncia docente com o uso dos jogos. Como afirma
Lara (2003)

[...] através dos jogos, é possivel desenvolvermos no/a aluno/a, além
de habilidades matematicas, a sua concentracdo, a sua curiosidade, a
consciéncia de grupo, o coleguismo, o companheirismo, a sua
autoconfianca e a sua autoestima (LARA, 2003, p. 22).

Para P6 em seus discursos menciona que “Na@o” ¢ necessario experiéncia
docente ou com jogos basta apenas ter dominio do contetido e 0 uso jogos para por em
pratica em sala de aula.

Quando questionado sobre: 3- Ao trabalhar com jogos matematicos em sala de

aula, é necessaria alguma formacao ou capacitacdo? Justifique?

P1: Ndo, basta o professor ter interesse e dominio do contetdo
do jogo a ser aplicado, para propor aos alunos um novo recurso
metodologico de se aprender determinado conteudo.

P2: N&o, agora se vocé puder fazer uma capacitacdo seria muito
viavel.

P3: Além da formacdo académica o professor deve ter um bom
conhecimento do jogo e mais ainda do contetdo que ele esta
associando e, é sempre com esta capacitado.

P4: Sim, a capacitacdo seria uma boa, pois o professor vai ter o
dominio completo dos jogos a ser trabalhado.

P5:Sim, principalmente com jogos eletronicos.

P6: Nao, se nds professores dependesse de formacdo ou
capacitacdo para realizar uma atividade com jogos, os alunos
dificilmente teriam o prazer de fazer uso dessa metodologia.

P7: Acredito que sim, pois como se VOCé ndo se capacitar, como
ird transmitir os algoritmos aos seus alunado.

Para P1, P2 e P6 afirma que ndo é necessario formagdo ou capacitagdo para
ministra aulas com o uso dos jogos. Conforme GRANDO, quando afirma que: Ao
destacar que é imprescindivel que o docente tenha definido os objetivos que almeja
desenvolver, quais opiniGes estdo no jogo e no contexto do ensino e aprendizagem da
matematica, que deixe isso preciso para os decentes (GRANDO, 1995). Diferente da
afirmativa de P3 questiona que além da formacdo académica é de suma importancia o

conhecimento no jogo que sera ministrado nas aulas além do dominio do conteudo e P4,
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p5 e P7 deixa evidéncia que € necessaria uma formacdo ou capacitacdo para uso dos

JOgos.

Os docentes relacionam: 4 - Uso dos jogos matematicos na aprendizagem dos

conteddos?

P1: O uso de jogos matematicos contribui para somar algumas das
dificuldades dos alunos em determinado contetdo, de forma ludica e
dinamica, fazendo com que o aluno tenha mais interesse e facilidade
na aprendizagem dos conteudos.

P2: De grande ajuda no desenvolvimento e na aprendizagem.

P3: Quando se tem dominio tanto do contetdo, quanto do jogo a ser
ministrado (ou associado) é excelente para a aprendizagem.

P4: Importante, pois € mais uma forma de motivar a atencdo dos
alunos.

P5: De suma importancia.

P6: Pode ser uma boa ferramenta, desde que consiga atrair a aten¢do
dos alunos.

P7: Acredito que para alguns contetdos, o uso dos jogos em sala de
aula, facilita a aprendizagem.

E possivel perceber nas falas p1, p2, p3, p4, p5, p6 e P7 dos professores que 0

uso dos jogos relacionando com os contelidos de matematica e sua aprendizagem ¢é

considerada importante

“Esse contexto reforga a importidncia de um trabalho dindmico e
flexivel, que favoreca a autonomia dos educandos, pois 0 ambiente de
aprendizagem envolve professores e turmas singulares, que por sua
vez sd0 sujeitos Unicos, com idearios distintos e expectativas
particulares, envolvidos em um mesmo contexto” (SANTOS, 2010,
p.44).

Em sintese entendemos que é muito importante o uso dos jogos relacionando

com o conteddo de matematica

Ao introduzir o uso dos jogos matematicos no ambiente escolar e nas aulas de

matematica surge como uma chance de desenvolver o processor significativo no ensino

e aprendizagem dos conceitos matematicos por meio da qual, a0 mesmo tempo em que

aplica a ideia de aprender brincando (RIBEIRO, 2008). Neste sentido questionamos: 5-

Se incluisse em suas aulas de matematica recursos didaticos pedagdgicos para o ensino

e aprendizagem dos contetidos matematica o (a) senhor (a) escolheria jogos? Justifique.

P1: Sim, pois serd uma ferramenta de ensino, como recurso motivador
da aprendizagem matemaética.

P2: Sim, usos de jogos em alguns contetdos.

P3: Com certeza, pois, j& tive experiéncia com jogos, foi muito
proveitosa a aula, os alunos se sentem mais atraidos.
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P4: Sim, pois seria mais uma ferramenta com material, pra fazer os
alunos a se sentirem mais motivados em sala de aulas.

P5: Sim, pois através de jogos os alunos tem uma visdo melhor do
contetdo apresentado.

P6: Sim, € muito bom aprender enguanto se diverte.

P7: Sim, em alguns conteudos sim, pelo fato de maior aprendizagem.

Assim, nas falas dos professores P1, P2, P3, P4, P5, P6 e P7 entrevistados
percebemos que o0s jogos fazem sentido para o conteudo do ensino e aprendizagem de
matematica.

Consideramos que o ponto forte do jogo é o aluno poder realizar a pratica no
cotidiano. 6 — Na sua concepcdo 0 uso dos jogos matematicos estimula o

desenvolvimento do aluno do ensino de matematica?

P1: Sim, pois 0s jogos podem solucionar algumas das dificuldades que
surgem no processo de construcdo de certo conteudo.

P2: Sim, estimula o alunado a pensar.

P3: Sim, pois leva os alunos a pensar além do momento que ele esta e
se torna mais desafiador para eles.

P4: Sim, ndo s6 estimula os alunos, mais produz uma maior motivagdo
durantes as aulas.

P5: Sim

P6: Sim, se o jogo atrair a atengdo do aluno, este por sua vez vai
interagir mais, consequentemente desenvolver mais suas habilidades.
P7: Sim, algumas aulas ficam mais dindmicas com o uso dos jogos em
sala de aulas.

Segundo Lara (2004), para o docente o desenvolvimento de jogos matematicos
nas aulas torna-se mais favoravel e instigante aos alunos provendo assim um ensino e
aprendizagem de boa qualidade.

Para Grando (2000), quando utilizamos os jogos nas aulas de matematica
envolvemos os alunos em competicdo saudavel e desafios que o impulsionam a
desenvolver os potenciais de estratégias, 7 — Professor (a) o que o (a) senhor(a) acha que

0s jogos matematicos podem desenvolver em um aluno nas suas aulas de matematica?

P1: Podem desenvolver o interessem, nas aulas, podendo torna-las
mais dindmica, atrativas e despertar o interesse pela disciplina.

P2: Os jogos véo estimular os alunos a pensar nos resultados de um
jeito diferente.

P3:Além de buscar os conhecimentos prévio do aluno sobre o
contetdo que esta sendo trabalhado, ele estimula o raciocinio Idgico e
a buscar maneiras de contornar, ou seja, resolver os desafios que véo
surgindo

P4: Atencdo, percepcdo, motivacdo e estratégia para cada tipo de
jogos trabalhados.
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P5: Uma melhor aprendizagem e entendimento dos contetdos
estudados.
P6: O raciocinio logico, concentracdo, desperta curiosidade, esperteza,
rapidez de pensamento, fazendo a aluno socializar mais e aprender a
trabalhar em equipe.
P7: O raciocinio rapido

Observamos que nos discursos dos professores estdo favoraveis o quanto a

importancia dos jogos nas aulas de matematica contribuindo assim para uma
matematica dindmica. Assim, é importante que o professor desenvolva sem suas alunas
atividades prazerosas com 0 uso dos jogos matematicos, fortalecendo o pensamento

cientifico dos alunos.

5 CONSIDERACOES FINAIS.

O professor de matematica que conhece e aplica novas metodologias, bem
estruido e capacitado, tem como desmistificar a aula “chata” de matematica e deixa-la
prazerosa, fazer o uso dos jogos matematicos em suas aulas é uma das principais
ferramentas de ensino pra uma boa aprendizagem.

O professor de matematica é incansavel na busca incessante de conhecimentos e
fortalecimento dos conteddos matematicos, a fim de transmitir de forma mais
apropriada e possivel a sua turma. O uso dos jogos matematicos como uma das
principais ferramentas pedagogicas vem aumentar o leque de possibilidades para
transmissao dos conhecimentos matematicos aos alunos.

O professor atuante de matematica da escola atual e da futura escola ndo se
convencem que ensinar matematica e so ensinar a calcular, ele sempre tem que esta
atendo a cada situacéo e comportamentos do cotidiano do alunado, pois pode influenciar
muito na aprendizagem em sala de aula, fazendo uso dos jogos matematicos em sala de
aula, faz o alunado buscar mecanismo para alcancar a aprendizagem de modo indireto,
buscando questionamentos sobre qual passo devera realizar.

E pertinente que o professor fagam o uso de jogos nas aulas de matematicas,
assim podera promover ao alunado uma proposta de ndo s6 jogar, um jogar por jogar,
mais construir, confeccionar os jogos, de tal forma que eles pudesse refletir sobre os
jogos matematicos no cotidiano para sua aprendizagem.

Com base na entrevista que propomos aos professores de matematica da rede

publica de ensino, percebeu quanto é de suma importancia a utilizacdo de jogos
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matematicos em sala de aula para uma melhor compreensao do conteddo matematico

escolar.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS APLICADAS E EDUCACAO
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS EXATAS
CURSO DE LICENCIATURA EM MATEMATICA

Aluno: Anderson Diego Silva Gongalves

Orientador: Josevandro Barros Nascimento

Descricdo da entrevista com os professores de Matematica.

Dados da formacao docente

1. ldade:
2. Sexo: () Masculino () Feminino
3. Formacéo em:

4. () Matematica ( ) cursando Matematica ( ) outros

5. Pés-graduacdo concluida:
( ) Especializagdo () Mestrado ( ) Doutorado
6. Pos-graduacdo cursando:

( ) Especializacdo ( ) Mestrado ( ) Doutorado

7. Tempo de Servico em sala de aula:

Dados da atuacgdo docente

1.Quantas turmas de matematica o (a) Senhor(a) leciona:
1. ( )Umaturma
2. () Duas turmas
3. () Trésturmas
4

. () Quatro turmas ou mais.



2. O (a) Senhor(a) leciona nas turmas do:

1. () Ensino Fundamental dos anos iniciais
2. () Ensino Fundamental dos anos finais
3. () Ensino Médio

3. Quais das metodologias de ensino e aprendizagem para matematica o (a) senhor(a)

conhece?

1- () Jogos matematicos
2- () Resolucdo de Problema

w
1

( ) Modelagem matematica

NN
1

( ) Utilizacdo de Computadores e outros programas

ol
1

( ) Etnomatemética
6- () Histdria da matematica
7- () Outros

Dados referentes ao uso de jogos nas aulas de Matematica

1.Em sua formacao académica cientifica o (a) senhor (a) teve acesso ou experiéncia com
a utilizacdo de jogos matematicos?

Sim () Néo ()

2. O (a) Senhor(a) acha que o professor para ministrar aulas com jogos matematicos é
necessario ter alguma experiéncia docente ou com jogos?

3. O (a) Senhor(a) acha que ao trabalhar com os jogos matematicos em sala de aula ¢
necessario alguma formacéo ou capacitacdo? Justifique.




4. Como o(a) Senhor(a) considera o uso dos jogos matematicos na aprendizagem dos
contetidos?

5. O (a) Senhor(a) acha que os jogos matematicos sao limitados em alguns contéudos
especifico? Ou podemos usar em todos os contelidos de matemaética sdo aceitaveis de
serem aplicados os jogos qual sua opiniao?

6. Se incluisse em suas aulas de matematica recursos didaticos pedagdgicos para o
ensino e aprendizagem dos contetidos de Matematica o(a) senhor(a) escolheria jogos?
Justifique

7. Professor (a) na sua concep¢do 0 uso dos jogos matematicos estimula no
desenvolvimento do aluno o Ensino de matematica?

8. Professor (a) o que o (a) senhor(a) acha que os jogos matematicos podem desenvolver
em um aluno nas suas aulas de matematica?







