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...a nocdo de jogo aplicado a educacao
desenvolveu-se com lentidao e penetrou,
tardiamente, no universo escolar, sendo
sistematizada com atraso. No entanto,
introduziu transformagbes decisivas...
materializando a ideia de aprender
divertindo-se... (Schwartz,1966)



RESUMO

PEREIRA, Roseli Dias. Jogos Educativos: um aliado ao ensino de matematica. 2022.
Dissertacao (Mestrado) — Centro Universitario Vale do Cricaré, Sdo Mateus ES, 2022.

Este estudo tem como principal objetivo é verificar como o0 uso dos jogos educativos
pode contribuir na construcdo do conhecimento no processo de ensino e
aprendizagem da Matematica dos estudantes dos 7°, 8° e 9° anos, ensino
fundamental, anos finais de uma escola estadual de Ensino Médio no municipio de
Mimoso do Sul - ES. Trata-se de uma pesquisa qualitativa. O arcabouco teorico-
metodoldgico que orientara e sustentara esta investigagdo contempla estudos sobre
gamificacdo de geometria. Entendemos que esse arcabouco € fundamental para a
compreensdo do tema abordado e para o desenvolvimento das analises sobre as
contribuicdes dos jogos sobre geometria como estratégias no ensino e aprendizado
da matematica no cotidiano dos estudantes do ensino fundamental anos finais de uma
escola estadual de Mimoso do Sul - ES.

Palavras-chave: Jogos educativos. Processo de Ensino. Aprendizagem.



ABSTRACT

This study's main objective is to verify how the use of educational games can contribute
to the construction of knowledge in the process of teaching and learning mathematics
of students of 7th, 8th and 9th grade, elementary school, final years of a state high
school in the municipality of Mimoso do Sul - ES. This is a qualitative research. The
theoretical-methodological framework that will guide and sustain this research includes
studies on geometry gamification. We understand that this framework is fundamental
for understanding the theme addressed and for the development of analyses on the
contributions of games on geometry as strategies in the teaching and learning of
mathematics in the daily life of elementary school students final years of a state school
in Mimoso do Sul - ES.

Keywords: Educational games. Teaching Process. Apprenticeship.
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1 INTRODUCAO

A disciplina de matematica por vezes pode ser vista por muitos alunos como
dificil e complicada. No entanto, o contexto de ensino-aprendizagem adequado nas
aulas pode proporcionar desenvolvimentos mutuos e positivos. Por isso, acredito que
inovar nas aulas de forma préatica e atual pode auxiliar os alunos e desmistificar o
relato de dificuldade.

Considerando que um dos maiores desafios dos professores de Matematica é
encontrar metodologias de ensino diferenciada e adequadas, o0 que pode dificultar a
interacdo entre professor e aluno, fazendo com que o professor busque por
alternativas que permita a interacdo do aluno com o objeto de estudo.

N&do podemos nos fundamentar apenas nas teorias, € necessario também
criarmos novas praticas e, evoluir na dire¢do do conhecimento construtivo
estimulando assim a criatividade, e o desenvolvimento individual do aluno. Portanto,
devem-se buscar alternativas de praticas e metodologias mais adequadas para o
ensino e aprendizagem e, buscar com prazer e gosto, tornando suas atividades

desafiadoras, atraentes e divertidas.

O jogo na escola foi muitas vezes negligenciado como uma atividade de
descanso ou apenas como um passatempo. Embora esse aspecto possa ter
lugar em algum momento, ndo é essa a ideia de ludicidade de um trabalho
sobre a qual organizamos nossa proposta, porque esse Viés tira a
possibilidade de um trabalho rico, que estimula as aprendizagens e o
desenvolvimento de habilidades matematicas por parte dos alunos. Quando
propomos jogos nas aulas de matemética, ndo podemos deixar de
compreender o sentido da dimenséo ludica que eles tém em nossa proposta
(SMOLE et al., 2007, p. 10).

Baseando-se nesse principio de diversdo e desafio, é que a organizacao de
atividades mais atrativas aparece numa perspectiva mais ludica, ajudando a minimizar
dificuldades apresentadas em relacdo aos conteddos e proporcionando aos
educandos o sucesso na aprendizagem também no fundamental Il onde o professor
precisa ndo somente prender a atencédo de aluno, mas também conseguir adentrar
um mundo que por hora pode estar bem além do universo escolar. Ao jogar, o
educando expressa a sua forma de pensar e utilizar todo seu potencial para tentar
resolver a situacao vivida.

Os diversos jogos existentes podem auxiliar o professor na sua pratica e

possibilita aos educandos uma melhor compreensao do conteddo proposto. A cada
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ano letivo, os professores de Matemética se deparam com situagdes recorrentes que
causam preocupacado, e nos ultimos anos nao foram diferentes, pois, muitos alunos
chegam ao primeiro ano do Ensino Médio com muitas dificuldades na aprendizagem
da Matematica e, de colocar em pratica os conhecimentos adquiridos. Dai a
necessidade de encontrar alternativas diferenciadas na metodologia de ensino, para
tentar superar as dificuldades que os alunos apresentam, principalmente, ao trabalhar

as quatro operacdes basicas no fundamental Il € essencial. Desse modo,

Um dos motivos para a introdugdo de jogos nas aulas de Matematica € a
possibilidade de diminuir os bloqueios apresentados por muitos de nossos
alunos que temem a matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la.
Dentro da situacdo de jogo, onde é possivel uma atitude passiva e a
motivacdo € grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos
falam matematica, apresentam também um melhor desempenho e atitudes
mais positivas frente a seus processos de aprendizagem (BORIN, 2002, p.
9).

Esse estudo assume relevancia a medida que prop0de investigar o processo de
ensino e aprendizagem da mateméatica, bem como fornecer material didatico que
contribua para ampliar as formas e modos de ensinar utilizando jogos educativos
como estratégia de ensino, tal como defendem alguns estudiosos da area de
matematica.

Considerando que o processo de ensino e aprendizagem da matematica é
considerado dificil por muitos estudantes. Nessa perspectiva, tomamos como ponto
de partida o seguinte questionamento basico dessa pesquisa: Como a utilizacdo dos
jogos auxiliam a prética pedagdgica para a compreensao dos alunos na disciplina de
matematica do ensino fundamental anos finais das escolas estaduais de Mimoso do
Sul - ES?

Ao alcance da problematica instaurada, o objetivo geral desse estudo é:
Verificar como o0 uso de jogos pode contribuir na constru¢do do conhecimento no
processo de ensino e aprendizagem da Mateméatica dos estudantes anos finais do
Ensino Fundamental de uma escola estadual no municipio de Mimoso do Sul-ES.

Tendo em vista o objetivo geral, os objetivos especificos consistem em:

e Verificar se os professores consideram importante a utilizagdo de jogos para
auxiliar o ensino de Matematica;
e Identificar quais as maiores dificuldades enfrentadas pelos professores para

introduzir o uso de jogos matematicos em sala de aula;
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¢ Verificar se houve maior aceitacdo dos alunos nas aulas de matematica quando
sao utilizados jogos educativos;
e Produzir uma cartilha de material didatico com exemplos de jogos matematicos.

Para desenvolver a pesquisa, estruturamos nosso trabalho em cinco capitulos.

No primeiro Capitulo, apresentamos um breve percurso sobre minha trajetoria
pessoal, profissional e académica. Nesse sentido, os caminhos que me conduziram a
investigar sobre o tema deste estudo.

No segundo capitulo, situando o contexto de nossa pesquisa, considerando a
contribuicdo de outros estudiosos apontam a importancia dos jogos educativos em
sala de aula.

O terceiro capitulo refere-se a metodologia de pesquisa aplicada, tendo em
vista explicitar o percurso percorrido até chegarmos a producdo de dados. Neste
capitulo, descreve-se as etapas da pesquisa, a contextualizacdo do campo de
pesquisa, a identificacdo dos sujeitos, o periodo de producdo de dados e os
instrumentos de producéo de dados.

O guarto capitulo trara a aplicabilidade dos jogos educativos em sala de aula,
bem como suas contribuicbes e no quinto capitulo, encontram-se os resultados da
pesquisa, bem como as analises realizadas. E, por fim, no sexto capitulo, apresentam-
se as considerac0es finais e inferéncias com relacdo aos jogos educativos em sala de

aula.
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2 DIALOGANDO COM AUTORES SOBRE 0OS JOGOS EDUCATIVOS NO ENSINO
DA MATEMATICA

Neste capitulo realizamos uma Revisdo de Bibliografica sobre Jogos
Educativos no Ensino da Matemética, apresentamos autores que ampliam o leque de
temas relacionados com a pesquisa aqui desenvolvida, bem como os referenciais
tedricos que fundamentaram a investigacéo realizada, com o objetivo de explicar as
guestdes levantadas e dar maior clareza aos temas abordados na pesquisa. Dessa
forma, trouxemos também para esse estudo trés dissertacdes relacionadas ao ludico
em sala de aula, duas dissertacoes e duas teses sobre 0s jogos no processo de ensino

e aprendizagem da matematica em sala de aula.

2.1 REVISAO DE LITERATURA

Mattos (2009) em sua dissertacdo intitulada Jogo e matematica: uma relacao
possivel, objetivou investigar, no cotidiano escolar de criancas de turmas do Ensino
Fundamental | em uma escola da rede publica no municipio de Vitéria da Conquista
(BA), a relacdo dos Jogos com a construcéo dos conceitos Matematicos. Na pesquisa,
0 autor conta com as contribuigdes de autores renomados, tais como: Huizinga (2007),
Kishimoto (2000), Kamii (2003a), Machado (1991a), Piaget (1975), Santos (2000),
Vygotsky (1984), entre outros.

Nesse sentido, o estudo de Mattos (2009) buscou realizar a pesquisa com
observacdo in loco, com registros fotograficos, assim como entrevistas,
especificamente, com as professoras que ministram aulas nas turmas selecionadas
para o estudo e um grupo focal, visando a analise de como se estabelece a relacéo
dos Jogos no processo de ensino da Matematica. O autor destaca em sua dissertacao
a relacdo existente entre os Jogos e sua funcdo pedagdégica de aprendizagem no
ensino da disciplina de Matematica no contexto escolar. Cabe destacar que este
estudo vai ao encontro do que propomos investigar uma vez que este visa
proporcionar a compreensdo da Matematica vivenciada em sala de aula, bem como
possibilita a reflexdo dessas educadoras sobre suas praticas pedagdgicas.

Mattos (2009) aponta que a pesquisa possibilitou a identificar a relevancia
pedagogica dos Jogos, considerando o Ensino da Matematica, bem como sua

contribuicdo no processo de construcédo de conhecimento. Nesse sentido, o trabalho
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de Mattos se aproxima de nosso estudo uma vez que buscaremos apresentar que €
possivel trabalhar jogo e matematica, considerando suas contribuicbes no processo
de ensino e aprendizagem dos estudantes.

Os resultados da pesquisa de Mattos (2009) mostram que a importancia dos
Jogos no Ensino da disciplina de Matematica, bem como sua contribuicdo no que diz
respeito a construcdo de conceitos, possibilitando, ainda, a reflexdo quanto a forma
de utilizacdo dos Jogos em sala de aula como recurso pedagdgico.

Lana (2010) em sua dissertacao intitulada O jogo e a pratica pedagogica: O
ensino de mateméatica através de jogos para criancas com dificuldades de
aprendizagem, contempla estudos relacionados ao ensino de Matemética,
especificamente, nos anos iniciais do Ensino Fundamental. O estudo de Lana (2010)
trata-se de uma pesquisa interventiva, que busca a utilizacdo de atividades ludicas
associadas a resolucao de problemas para favorecer a aprendizagem matematica.

Cabe destacar que a referida pesquisa percorreu um caminho que partiu da
identificacdo das dificuldades apresentadas pelos alunos pesquisados em relacdo a
aprendizagem de Matematicas. Dessa forma, Lana (2010) selecionou alguns jogos,
assim como atividades ludicas visando possibilitar o atendimento de suas
necessidades educativas especificas.

Lana (2010) contribui com o tema de nosso estudo, pois a autora destaca a
relevancia dos jogos e a prética pedagogica, tendo em vista o desenvolvimento do
ensino de matematica através de jogos para criangcas com dificuldades de
aprendizagem. Desse modo, buscaremos apresentar as muitas possibilidades de
utilizacdo dos jogos no processo de ensino e aprendizagem dos conteudos de
matematica.

Grando (2000) em sua tese intitulada O conhecimento matemético e o uso de
Jogos na sala de aula, evidencia que os jogos fazem parte do nosso contexto cultural,
e pode contribuir quando trata-se de jogo pedagdgico, mais especificamente, voltado
para o ensino da Matematica.

Assim, como buscaremos em nosso estudo, Grando (2000) traz como ambiente
de pesquisa é a sala de aula, o instrumento € 0 jogo e a investigacdo surge da
necessidade de compreensao dos aspectos cognitivos envolvidos na utilizacdo deste
instrumento na aprendizagem Matematica. Nessa perspectiva, a autora buscou

investigar os processos desencadeados na construgdo e habilidades matematicas.
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O publico-alvo da pesquisa de Grando (2000) foram oito alunos da sexta série
do Ensino Fundamental, anos finais, que realizaram atividades de intervencéo
pedagogica com dois jogos matematicos. Nessa mesma direcdo, buscaremos
investigar o desenvolvimento dos estudantes no processo de ensino e aprendizagem
da matemética no contexto escolar.

Diante desse contexto, os resultados da pesquisa supracitada mostraram o
processo desencadeado na construcdo dos procedimentos e conceitos matematicos,
pelos sujeitos, em situacdes de jogo.

Luz (2016) em seu relatério intitulado O papel da atividade Ludica no processo
de ensino aprendizagem no 1° ciclo do ensino béasico: Percepcao dos docentes sobre
0 uso das atividades ludicas em sala de aula para aquisicdo das aprendizagens
destaca que sua investigacao teve como principal objetivo compreender o papel das
atividades ludicas no processo de ensino e aprendizagem dos estudantes do primeiro
ciclo do ensino basico, considerando a percep¢cdo dos professores sobre essas
atividades em ala de aula.

A autora destaca que o ladico € um tema que esta cada vez mais presente no
contexto educacional, portanto, assumi um papel muito importante para os docentes.
Para o desenvolvimento desse estudo, a autora contou com a participacao de quinze
individuos, que se prontificaram a responder um questionario composto por perguntas
abertas e fechadas. Dando prosseguimento, a autora analisou os dados considerando
a andlise de conteudo.

Luz (2016) constatou em seus estudos que mesmo os docentes reconhecendo
a importancia das atividades ludicas em sala de aula ndo é colocada em prética na
maioria das vezes, pois devido ao tempo reduzido ndo possibilita a introducdo mais
didatica na sala de aula. Nessa perspectiva, esse estudo vai ao encontro de nosso
estudo ja que buscaremos investigar a contribuicao das atividades ludicas em sala de
aula, bem como verificar a percep¢éo dos docentes acerca do desenvolvimento dos
estudantes. Para além da importancia dos jogos no ensino da matematica,
apresentamos a seguir a importancia da ludicidade como uma aliada nas aulas, tendo
em vista a possibilidade de torna-las mais interessantes e atrativas para o0s

estudantes.
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2.2 O LUDICO NO ENSINO DA MATEMATICA

O jogo e a matematica assumem um papel importante no processo de
desenvolvimento dos estudantes. Grado (2004) evidencia a inser¢do dos jogos tendo
em vista o contexto educacional considerando a resolugdo de problemas, assim,
garante o processo de ensino e aprendizagem aspectos que envolvem a exploragao,
explicacdo, aplicacdo e transposicdo com vistas as novas situacdes-problemas.

Grado (2004, p. 18) destaca que a acdo determinada pelo jogo possibilita a
criatividade e imaginagcdo. Desse modo, a crianga ao brincar aprende a agir
independentemente do que Vé.

Macedo (1993) afirma que existem, na verdade, dois tipos de reacdes quando
se depara com algo ou alguém desconhecido: ou se destréi o inimigo, evitando que
este possa destrui-lo, ou se considera o adverséario como referéncia constante para o
dialogo que se estabelece consigo mesmo. Um didlogo interpessoal que possibilita
uma reestruturacdo ao dialogo intrapessoal.

Conforme pontua Kishimoto (2011) esclarece com o uso dos jogos, as criangas
se sentem mais motivadas para usar a inteligéncia, haja vista que querem se destacar
no jogo como bons jogadores; desse modo, dedicam-se a superar obstaculos
cognitivos e emocionais.

Macedo; Petty; Passos (1997) pontua a importancia dos jogos para a
Matematica escolar contribui para que a crianca possa construir relacées quantitativas
ou ldgicas, considerando a possiblidade de aprender a raciocinar, bem como
demonstrar e questionar o motivo dos erros e acertos.

Grando (2004) destaca que o docente necessita respeitar sete “momentos de
jogo” no decorrer da realizagao das atividades tendo em vista este recurso pedagodgico
na sala de aula. Lodo, os sete momentos, estdo organizados em sete momentos:
Primeiramente, ocorre a familiarizacdo dos estudantes com o jogo. Nesse momento
conforme o autor, os estudantes identificam objetos ja conhecidos, a partir desse
momento ocorre a necessidade de conhecer as regras do jogo que podem ser
expostas de maneiras diferentes.

Grando (2004) evidencia que no terceiro momento ocorre a exploracdo de
algumas nog¢bes matematicas, tendo em vista a compreensdo e o cumprimento das
regras do jogo. Na sequéncia, no quarto momento ha a necessidade de intervengéo

pedagogica verbal. No quinto momento, conforme o autor € importante que o docente
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estabeleca estratégias de intervencdes em que haja necessidade do registro escrito
do jogo. Dando continuidade, o autor destaca que deve haver a intervencao escrita,
considerando a resolucdo de problemas, e por fim, no sétimo momento, ocorre a
retomada de situacdes de jogo, considerando estratégias definidas e analisadas
durante a resolucéo de problemas.

Considerando os passos apresentados por Grando (2004), nos atentamos para
0 que diz a legislacéo, € possivel observar que ao longo da historia da educacéo no
que diz respeito aos termos constituintes e legais, a educacéo é registrada no maior
documento norteador de uma nacao, a Constituicdo. Portanto, na Constituicdo da
Republica Federativa do Brasil de 1988, que, em seu Capitulo I, Art. 6° afirma que
sao direitos sociais a educacéo, assim como a saude, o trabalho, a moradia, o lazer,
a seguranca, a previdéncia social, a protecdo a maternidade e a infancia, a assisténcia
aos desamparados, na forma desta constituicao.

Diante dessa afirmacédo, compreende-se que a Educacédo também é um direito
de todos entre outros direitos sociais, dentre eles: o lazer, a seguranca, a protecao a
maternidade e a infancia etc. Sendo assim, estando garantidos para todos
independentes de classe social, raca, etnia. Nessa perspectiva, ainda na Constituicao
de 1988 no Artigo 205, a educacéo trata-se de um direito de todos, considerado um
dever do Estado e da familia, portanto, deve ser promovida e incentivada com a
colaboracédo da sociedade, considerando seu preparo para o exercicio da cidadania,
bem como sua qualificacdo para o mercado de trabalho.

Outro documento muito importante é o Curriculo do Estado do Espirito Santo,
que foi publicado em 20201, que visa nortear o ensino da matematica na rede estadual
deste estado. Nesse sentido, constamos que o referido curriculo foi organizado da
seguinte maneira: introducdo, a apresentacdo da construcdo do curriculo,
considerando a educacado basica e suas bases legais, concepgdes do curriculo do
espirito santo, educacdo e as diversidades no contexto escolar e os pilares da
educacdao, tais como aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a conviver,
aprender a ser, temas integradores, os temas integradores no curriculo do Espirito
Santo, a dindmica educativa, concepc¢ao de avaliacdo, sobre a melodia que esta em

nos, referéncias.

! Link disponivel: https://sedu.es.gov.br/curriculo-do-espirito-santo.
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Cabe ressaltar o Estado do Espirito Santo e municipios trabalham juntamente
tendo em vista a construgédo e reconstrugdo dos curriculos. Nessa perspectiva, em
regime de colaboracdo, como previsto pela Constituicdo Federal Brasileira (1988) e
pela Lei N° 9394/96, Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo em todo o territorio
Brasileiro, tanto o0s professores quanto pedagogos tornam-se redatores e

colaboradores, que apresentam suas experiéncias nesse documento curricular.

2.3 LUDICIDADE E MATEMATICA: POSSIBILIDADE DE APRENDIZAGEM
DINAMICA

No que diz respeito ao Ludico, Pinheiro (2014) em sua tese intitulada “O jogo
com regras explicitas pode ser um instrumento para o sucesso de estudantes com
histéria de fracasso escolar?” objetivou investigar o jogo considerando as regras
explicitas, de maneira individualizadas. Conforme a autora, o jogo contempla regras,
logo, contribui como um percurso para a transformac¢do no que tange o fracasso
escolar.

Pinheiro (2014) destaca que a pesquisa é de carater qualitativa e foi baseada
considerando intervengdes estruturadas em trés etapas: avaliagao inicial e final junto
aos alunos, maes e professoras e intervenc¢des por meio dos jogos. A autora evidencia
ainda que utilizou varias ferramentas com a finalidade de coletar dados sobre o
desempenho escolar dos sujeitos, considerando a realizacdo de entrevistas
semiestruturadas e analise documental.

Segundo Pinheiro (2014), a aplicacao dos testes ocorreu de maneira assistida.
A autora evidencia que as consideracdes tecidas ao longo de sua pesquisa indicaram
sucesso com as intervencdes realizadas. Os estudos de Pinheiro contribuem com
essa pesquisa, pois buscaremos de forma semelhante investigar se o0 jogo com regras
explicitas, no contexto de intervencdes individualizadas, pode contribuir para o
desenvolvimento dos estudantes.

Tenorio (2010), em seu estudo “O ludico no processo de ensino-aprendizagem
dos conceitos matematicos nas seéries iniciais do ensino fundamental no municipio de
Humaita-Am” investigou principal a utilizagdo de atividades ludicas no processo de
ensino e aprendizagem dos conceitos matematicos. Conforme Tendrio (2010), as
atividades foram realizadas considerando a abordagem qualitativa, por meio de

observacédo permitindo o contato com a realidade a ser pesquisada. Por outro lado, a
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reflexdo sobre o objeto de pesquisa, bem como a andlise dos dados deu-se numa
perspectiva ecoldgica avaliando as caracteristicas do contexto estudado, de acordo
com 0s objetivos estabelecidos. Tendrio (2010), destaca que para o desenvolvimento
desse estudo, aplicou questionario, considerando os objetivos da pesquisa. Nesse
sentido os resultados apontaram a pouca utilizacéo do ludico no ensino dos conceitos
tematicos. Sendo assim, conforme Tenorio (2010), fez se necessaria a realizacao de
uma reflexdo buscando compreender os motivos pelos quais ndo foram utilizadas
atividades ludicas, considerando a possibilidade de criar estratégias que visam
contribuir com o processo de ensino e aprendizagem.

Silveira (2016), em sua dissertacdo intitulada Concepc¢des e préaticas docentes
sobre o brincar em sala de aula no primeiro ano do Ensino Fundamental. O referido
estudo trata-se de uma pesquisa qualitativa etnografica que teve como objetivo
descrever a maneira que o brinquedo é usado considerando o primeiro ano do Ensino
Fundamental. Nesse sentido, o autor destaca que como instrumento de coleta de
dados, realizou-se uma entrevista com trinta docentes que atuam na rede de ensino
municipal de uma cidade do interior paulista, com duracdo de aproximadamente
cinquenta minutos.

Considerando as contribuicdes do estudo de Silveira (2016), destacamos o
interesse em investigar o uso da ludicidade em sala de aula, tendo em vista a
percepc¢ao sobre o brincar em sala de aula, por tanto esse estudo se torna importante

para auxiliar no processo de compreensao da tematica abordada.

2.3.1 Jogos Matematicos que podem ser usados para 0 ensino da matematica

Tendo em vista o entendimento de que o0s jogos utilizados em préticas
pedagdgicas podem favorecer o processo de ensino e aprendizagem da matematica,
nesta subsecao traremos alguns jogos, tais como: domind, tabuleiro, xadrez, jogo da
velha, bingo entre outros, que podem ser adaptados aos conteudos de matematica.

Diante desse contexto, todos 0s jogos expostos em sua esséncia podem
promover a aprendizagem significativa dos estudantes, pois permitem a interagéao por
meio de experiéncias vivenciadas no contexto escolar e social. No entanto, para o uso
de jogos no ensino da matematica torna-se necessario o planejamento das aulas.

Nesse sentido, Selva e Camargo (2009) salientam que utilizar jogos

matematicos como ferramenta didatica exige que o docente realize um planejamento
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bem estruturado, assim como se faz necessaria a elaboracdo de uma metodologia
detalhada, considerando os objetivos, que busquem contribuir com os professores
haja vista o processo de ensino e aprendizagem, visando promover momentos de
reflexdo sobre a pratica educativa.

Dentre os jogos que podem ser utilizados, o0 domin6 é um jogo que auxilia na
compreensao dos multiplos e divisores, pois aborda em seu contexto para o ensino e
aprendizagem da matematica. Desse modo, favorece o conhecimento dos divisores e
multiplos por meio de calculos mentais.

Outro jogo interessante que podemos citar é xadrez. Segundo Lemos (2006)
destaca que existem interdisciplinaridade entre o Xadrez e a Matemética, pois ambas
ricas em interdisciplinaridade. Desse modo compreendemos que 0 jogo xadrez
colabora com o processo de ensino e aprendizagem do estudante.

Pinto (2009) evidencia algumas melhorias quanto ao uso do xadrez no ensino,
visando a compreensao e apreciacdo sobre o papel da Matemética como uma
ferramenta importante para o desenvolvimento humano, assim como o planejamento
de acles, as quais objetivam solucfes de problemas que necessitam de ndo sé de
iniciativa, mas também de criatividade. O autor ainda destaca a importancia do xadrez
para a compreensdo e transmissdo de ideias relacionadas a Matemética, que podem
ser escritos ou orais; bem como contribui para o desenvolvimento do raciocinio para
aplicabilidade da Matemética no cotidiano.

Pinto (2009) esclarece que o xadrez possibilita 0 uso de métodos matematicos
para resolver problemas rotineiros e problemas abertos; bem como ajuda a perceber
gue existem problemas sem solugéo definida e problemas com auséncia ou excesso
de informacdes. Conforme o referido autor, o uso do xadrez favorece na avaliacdo dos
resultados obtidos, considerando situa¢des problemas sdo ou ndo sao razoaveis,
assim como contribui para fazer estimativas mentais de resultados com calculos
aproximado.

Diante desse contexto, constatamos que essas melhorias séo alguns exemplos
da interferéncia do jogo de xadrez no processo de ensino-aprendizagem da
Matematica. Logo, compreende-se que a importancia dos jogos no processo de
ensino e aprendizagem da matematica.

Blanchini; Gerhardt; Dullius (2010) ressaltam que introduzir jogos nas aulas
possibilita a diminuicdo de bloqueios, os quais s&o apresentados por muitos

estudantes que temem a disciplina de Matematica e, consequentemente, sentem-se
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impossibilitados de aprendé-la. Os autores acrescentam que 0s jogos matematicos
assumem grande importancia no desenvolvimento do aluno durante o processo de
ensino e aprendizagem, considerando que favorecem a interacdo no contexto da sala
de aula.

Nessa perspectiva, acredita-se que o jogo é um grande aliado no processo de
ensino da matematica, e podera contribuir para aprender matematica e se divertir
brincando. Souza (2019, p. 5) destaca que os jogos podem contribuir no processo de
ensino e aprendizagem quando séo utilizados nas praticas pedagdgicas.

Grando (2004) apresenta algumas orientacoes para a sala de aula,
considerando a insercdo de jogos no ensino da matematica. A referida autora propde
uma reflexdo sobre as vantagens e desvantagens no que diz respeito ao professor
desenvolver um trabalho pedagdgico, incluindo jogos.

Conforme Grado (2004), as vantagens com a insercéo dos jogos na sala de
aula estéo relacionadas a ressignificacéo de conceitos, os quais foram compreendidos
de maneira motivadora pelo estudante, contribui para introducédo e desenvolvimento
daqueles conceitos que sao mais dificeis de serem compreendidos.

Conforme o referido autor, 0s jogos apesentam desafios e, consequentemente,
contribui para o desenvolvimento de estratégias para resolver problemas, bem como
auxiliam na tomada de decisfes. Outras vantagens relacionadas ao uso de jogos em
sala de aula, conforme, Grado (2004) estdo relacionadas a possibilidade de
interdisciplinaridade, considerando que o jogo necessita da a participacdo ativa do
estudante na construcdo do conhecimento subjetivo. Além disso, a inser¢ao dos jogos
no ensino da matematica, proporciona a interacao social entre os estudantes, assim
como a conscientizacdo do trabalho em equipe.

No entanto, o autor supracitado evidencia que ha desvantagens no que diz
respeito ao uso dos jogos em sala de aula quando, principalmente, forem mal
utilizados, ou seja, quando os estudantes desconhecem a objetividade da atividade
lddica no ensino da matematica.

Grado (2004) destaca que outra desvantagem é o tempo gasto com atividades
na qual o docente ndo esteja preparado, assim como é desvantagem também a perda
de “ludicidade” do jogo pela interferéncia constante do professor. Outra desvantagem
€ exigir que o estudante jogue, bem como dificuldade em acessar a materiais de jogos.

Considerando o que dizem os autores sobre a utilizagao dos jogos em sala de

sala, podemos citar o xadrez, xadrez humano, a trilha, jogo da memaria, domind, Uno,
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Jogo da velha, Sodoku, Jogo da velha, Quebra cabeca e Polinomind, dentre outros.
Nesse sentido, no decorrer desse estudo apresentaremos como podem ser utilizados,
bem como os conteldos selecionados para as turmas participantes da pesquisa.

Nessa perspectiva, evidenciamos que 0s jogos podem ser adaptados
considerando a realidade e necessidade de aprendizagem de cada turma. Sendo
assim, pode ser utilizado como estratégia de ensino dos conteudos da matematica,
tornando as aulas mais interessantes para o estudante.

Os jogos podem ser diversificados no que diz respeito ao ensino da
matematica, no entanto, exige planejamento com objetividade na proposta tendo em
vista a aprendizagem do estudante, portanto, “Qualquer jogo, mas ndo de qualquer
jeito” (PETTY,1995).

Diante do explicito evidenciamos alguns jogos que podem ser utilizados no
ensino da matematica. No entanto, esses jogos podem ser adaptados conforme as
necessidades das turmas e dos estudantes. Em seguida apresentaremos 0 percurso
metodoldgico que nos permitira alcancar os objetivos dessa pesquisa. Além disso,
apresentaremos também os métodos utilizados para o desenvolvimento do estudo,
bem como o nosso publico-alvo e espaco onde a realizaremos a pesquisa.

No proximo capitulo apresentaremos o percurso metodoldgico utilizado para o
desenvolvimento desse estudo, caminhos os quais consideramos fundamentais para

o alcance dos objetivos de nossa pesquisa.
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3 PERCURSO METODOLOGICO

Considerando que um estudo cientifico trata-se de um processo de
investigacao, assim, envolve diversos aspectos sociais e culturais. Nesse sentido, Gil
(1999), evidencia que o método cientifico inclui um conjunto de procedimentos
intelectuais e técnicos utilizados para atingir o conhecimento. Desse modo,
contextualizamos o universo da pesquisa, local dos participantes da pesquisa,

destacamos a seguir um breve relato sobre o municipio de Mimoso do sul.

O universo da Pesquisa

O universo da pesquisa foi uma escola estadual, situada no municipio de
Mimoso do Sul. Nessa escola estdo matriculados Sdo 170 alunos no Ensino
Fundamental matriculados e 114 no Ensino Médio. Desse universo foram
selecionados 100 estudantes, sendo 34 alunos do sétimo ano, 31alunos do oitavo ano
e 35 alunos do nono ano. Essas turmas foram selecionadas por serem turmas as quais
tenho proximidade, o que tornou possivel a realizacdo da pesquisa. A pesquisa foi
realizada em uma escola da rede estadual de ensino do estado do Espirito santo,
pertencente ao municipio Mimoso do Sul, situada a 28 km do centro deste municipio.

O municipio capixaba Mimoso do Sul € um conhecido pelas suas construgdes
histéricas e recantos naturais, que fazem parte do ecoturismo. Nesse sentido de
forma breve, apresento algumas breves informagdes sobre o referido municipio. Em
1852, surgiu o povoado de S&o Pedro, local cujo nome € a Fazenda Mimoso, assim
surgiu o povoado homénimo, que hoje € Mimoso do Sul. Dessa forma, ao longo da
sua histéria, a cidade recebeu imigrantes italianos e também ja foi nomeada de
Monjardim, Ponte de Itabapoana e Jo&o Pessoa.

A Figura 01, refere-se ao mapa do Espirito Santo, bem como a localizagdo do

municipio de Mimoso do Sul.



Figura 01 - Mapa do estado do Espirito Santo.
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O Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica - IBGE (2010) destaca que o
salario médio mensal era de 1.8 salarios minimos. A propor¢édo de pessoas ocupadas
em relacdo a populacédo totalizava 12.7%. No entanto, em comparacdo aos outros
municipios do estado, ocupava as posicdes 35 de 78 e 54 de 78. Ja na comparacao
com cidades do pais todo, ficava na posicdo 3161 de 5570 e 2771 de 5570,
respectivamente (IBGE, 2021). Cabe destacar que os dados correspondem ao senso

de 2010, considerando que foi o ultimo realizado no municipio de Mimoso do Sul.

Local da Pesquisa

Tendo em vista esses dados do estado passamos a apresentar o locus desse
estudo que é uma escola estadual do Espirito Santo, localizada em Mimoso do Sul. A
escola funciona no turno matutino visando atender aos estudantes do Ensino
Fundamental e no turno vespertino atende os estudantes do Ensino Médio. A referida
escola, conta com 6 salas de aula, 1 biblioteca sendo junto com informatica, 4
banheiros, 1 sala pedagdgica, 1 sala da secretaria, 1 sala de Atendimento Educacional
Especializado, 1 cozinha, 1 almoxarifado, e a sala dos professores. A escola funciona
no turno matutino visando atender aos estudantes do Ensino Fundamental e no turno

vespertino atende os estudantes do Ensino Médio.

Sujeitos da Pesquisa

Os jogos foram aplicados nas turmas do 7°, 8° e 9°ano do ensino fundamental,
anos finais. No total foram 100 estudantes que participaram da pesquisa. Cabe
destacar que os professores de matematica da escola séo 4, portanto, realizaremos a
pesquisa com demais professores das escolas de Mimoso do estado do fundamental
II, considerando 11 professores de matematica, todos atuantes nas escolas estaduais

do municipio.
Caracteristicas da Pesquisa
Trata-se de uma pesquisa qualitativa. Utilizaremos também o diario de campo

como instrumento de coleta/producdo de dados. Além das metodologias

apresentadas, também utilizamos o diario de campo como instrumento de
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coleta/producéo e registro de dados. Com ele, registraremos as observagcdes no
contexto em que foi realizada a pesquisa. De acordo com Minayo (1993), no diério de
campo podem ser encontradas informacdes pertinentes que nao estejam registradas
nas entrevistas que ocorrem de maneira formal. Dessa forma, consideramos, que o
diario de campo contribuiu para o desenvolvimento da pesquisa, assim como as
demais metodologias utilizadas no percurso da pesquisa. Para o desenvolvimento

desse estudo abordamos também a pesquisa bibliografica.

A pesquisa bibliogréafica permite compreender que, se de um lado a resolugao
de um problema pode ser obtida através dela, por outro, tanto a pesquisa de
laboratério quanto a de campo (documentagdo direta) exigem, como
premissa, o levantamento do estudo da questdo que se propde a analisar e
solucionar. A pesquisa bibliogréafica pode, portanto, ser considerada também
como o primeiro passo de toda pesquisa cientifica (LAKATOS,1992, p.44).

Nesse sentido, o arcabouco tedrico-metodolégico que orientou e sustentou
esta investigacdo contempla de tedricos que realizaram estudos sobre jogos
educativos considerando-os como ferramentas de apoio para o processo de ensino
de matematica. Entendemos que esse arcabouco é fundamental para a compreensao
do tema abordado e para o desenvolvimento das analises com relacdo a aplicabilidade
dos jogos em sala de aula. Sendo assim, consideramos que esta pesquisa € um
estudo de caso, pois trata-se de um estudo realizado com um grupo de estudantes
em uma determinada escola com relacéo ao ensino da matemaética.

Gil (2002, p. 54) esclarece que o estudo de caso “consiste no estudo profundo
e exaustivo de um ou poucos objetos, de maneira que permita seu amplo e detalhado
conhecimento, tarefa praticamente impossivel mediante outros delineamentos ja

considerados”.

Instrumentos de Coleta de Dados da Pesquisa

Como instrumento de coleta de dados dessa pesquisa foram utilizados
guestionarios, tanto para os professores quanto os estudantes, visando o alcance dos
objetivos dessa pesquisa. A pesquisa sera realizada entre os meses de junho a
novembro. Serdo convidados a participar da pesquisa estudantes e professores. Para
gue sejam feitas as andlises como base nos referenciais tedricos, primeiramente,

visando verificar como o0 uso de jogos auxiliam os professores de matematica no
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processo de ensino e aprendizagem dos estudantes, optamos por aplicar
questionarios aos professores da disciplina de matematica.

Nessa perspectiva, buscaremos investigar os principais desafios dos
professores no ensino de matematica com jogos por meio de entrevista com 0s
docentes que ministram a referida disciplina. Nesse momento, o0s referidos
participantes poderédo apresentar as maiores dificuldades para introduzir o uso de
jogos matematicos em sala de aula.

Para o desenvolvimento da pesquisa foram ministradas aulas que
contemplam o uso dos jogos para a aula tendo em vista uma sequéncia de aulas de
Matemética visando torna-la atrativa e, condizente com a realidade dos alunos e,
adequada ao contexto atual.

Visando verificar se houve melhorias na aceitacdo dos alunos nas aulas de
matematica quando sdo utilizados jogos educativos serd aplicado um questionério
para os estudantes. Consideramos importante o diario de campo, pois sera utilizado
para registrar as observacfes e contribuird para estabelecer relacdes entre as
experiéncias no decorrer do estudo e o aporte teorico.

Na primeira etapa da pesquisa, realizamos a revisao de literatura, que buscara
trabalhos que estabelecem alguma correspondéncia com o uso dos jogos no ensino
da matematica, haja vista as andlises pretendidas. Na segunda etapa, iniciamos a
producao de dados e organizacdo das atividades pedagdgicas, ou seja, 0s estudantes
trabalharam na construcdo dos jogos educativos, e em seguida, na terceira etapa,
aplicamos os questionarios para aos professores e aos estudantes.

Na quarta etapa, foram realizadas as analises dos questionarios dos
estudantes para a verificacdo de resultados da pesquisa. Essas analises foram
realizadas a luz do referencial teérico-metodolégico que abordam os jogos educativos
no processo de ensino e aprendizagem da matematica.

Na quinta etapa da pesquisa, considerando as andlises dos dados/corpus da
pesquisa foi organizado o produto educacional visando responder a
pergunta/problema de nossa pesquisa buscaremos construir um material didatico, que
servird de aporte didatico para professores que atuam no ensino da matematica.
Desse modo, destacamos que esse material didatico contribuira na mediacdo de

processos de ensino e aprendizagem em diferentes contextos educacionais.
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O material sera elaborado tendo em vista uma cartilha de material didatico

com exemplos de jogos matematicos. Apresentar aos professores o material didatico

sobre as contribuicdes dos jogos matematicos.

3. 1 CRONOGRAMA

Atividade de Pesquisa Jun Jul Ago Set Out Nov
Projeto X X
Submisséo ao CEP X
Revisao de literatura X X X
Qualificacao X
Coleta de dados X
Analise dos dados X
Defesa X
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4 PRODUCAO E APLICACAO DOS JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA

Considerando a importancia dos jogos, foram necessarios quatro
planejamentos para escolha e organizacao para que os jogos fossem construidos,
assim, todos os jogos foram adaptados com contetdo de revisdo na sala de aula com
7°, 8° e 9° ano e jogados quinzenalmente como revisdo. Para isso, 0s materiais
utilizados: Papel cartdo, cartolina, tesoura, dados e pincel, os estudantes gastaram
duas aulas para a construcdo dos jogos. Mas, na sala de aula foram orientados sobre
0s acertos com os calculos para que pudessem adiantar em casa.

Nesse sentido, a seguir apresentamos alguns jogos elaborados pelos alunos,
e conteudos revisados durante a aplicacdo dos jogos, sendo: Numeros naturais,
nameros inteiros, numeros racionais, equacao do 1° grau, porcentagem, funcao do 1°
grau, expressdes algébricas, potenciacdo, radiciacdo, representacdo de numeros
fraciondrios e situacdes problemas. Pois, os estudantes desenvolvem habilidades,
estratégias, raciocinio, onde o mesmo auto se desafia durante a dindmica da

atividade.

Figura 02: Dominé

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.
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No jogo domind, foram formadas duplas ou grupos com até 4 pessoas.
Educador d& outra ordem para iniciar, e as duplas precisam montar o dominé com
perguntas e resposta sobre o contelddo proposto, 0 participante que terminar a

montagem do jogo primeiro com respostas corretas € o vencedor. O contetudo
trabalhado foi as expressdes algébricas.

Figura 3: Trilha 01

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

Na imagem acima utilizamos a trilha para explicar o contetdo funcdo do 1°

grau.

Fi

T

gura 4: Trilha 02

:!v/

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.
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Os jogadores sao separados em duplas, e o desafio € langcado com o jogo da
sorte para dar inicio, logo depois os participantes precisam jogar o dado e andar as
casinhas necessarias, e responder as operacdes matematicas de forma correta, o

primeiro finalizar o trajeto da trilha é o vencedor. Nessa segunda trilha, foram
trabalhadas opera¢cdes com numeros inteiros.

Figura 05: UNO

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

O uno é um jogo de cartas que pode ser jogado com grupos de duas a dez
pessoas. O vencedor é aquele que zerar as cartas na mao antes dos outros, utilizando
estratégias e métodos possivel para evitar que os outros participantes também facam,
além disso o participante que errar o calculo da cartada é impedido que jogue na
proxima rodada. Assim o jogador que terminar primeiro as cartas e acertar os calculos
€ o vencedor. Os Conteldos trabalhados foram operagbes com potenciacdo e

ndumeros decimais.
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Figura 06 - Baralho

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

No jogo didatico acima foram trabalhadas expressGes algébricas,

considerando as orientacdes e explicacdes realizadas anteriormente pelo docente.

Figura 07 - Baralho

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.
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Foi trabalhado diversos baralhos adaptados, os estudantes podem jogar em
duplas, o jogo inicia com 4 cartas cada um, em seguida é preciso ir jogando e
comprando cartas, o aluno precisa formar pares de perguntas e respostas corretas,
no final o que conseguir fazer maior quantidade é o vencedor, o conteudo trabalhado

foi equacao de 1° grau.

Figura 08 - Jogo da velha

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

O aluno joga em dupla, e precisa completar as trés casinhas primeiro, seja na
horizontal vertical ou diagonal, assim o aluno que conseguir primeiro, acertando o
célculo das operacdes aplicadas com potenciacdo € o vencedor, cuja explicacdo

precede a utilizacdo dos jogos.
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Figura 09 - Sodoku

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

O jogo pode ser disputado em duas pessoas ou quatro. A ideia principal do jogo
€ que o jogador preencha a tabela com nimeros de 1 a 9, sem que haja quaisquer
repeticdes de nimeros na mesma linha ou grade, sabendo que 0s numeros utilizados
sdo de 1 a 9, sendo assim o0 aluno que conseguir primeiro € vencedor. Nesse jogo,
podem ser trabalhados numeros naturais, raciocinio légicos, estratégia e situacoes
problemas.

Figura 10 - Jogo na memoria

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.
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No jogo educativo, buscou-se trabalhar a Equagao do 1° grau e expresséo
algébrica, considerando a dinamicidade do jogo e visando manter a atencdo dos

estudantes durante a aula.

Figura 11 - Jogo na memoéria

F o2 /,wr'/'/' APLZY ///i

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

O Jogo foi trabalhado em dupla. Os alunos precisam memorizar onde esta a
carta da pergunta e a resposta. O ganhador é o que fizer a maior pontuacdo. Com
esse jogo educativo, trabalhamos as equacdes de 1° grau e expressdes algébricas.
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Figura 12 - Quebra cabeca

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

O aluno precisa montar as pecas com perguntas e respostas de forma correta,
o primeiro que finalizar o desenho é o vencedor. Os conteudos trabalhados foram:
problemas com numeros inteiros e a localizacdo de numeros inteiro em uma reta

numérica.

Figura 13 - Polinomin6

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.
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Nesse jogo foram trabalhadas as operagBes com expressdes algébricas,
considerando que anteriormente, os estudantes tiveram a explicacdo do contetdo e

puderam sanar as davidas.

Figura 14: Polinominé

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

Polinomind, onde trabalhei poligono em forma de domind, o aluno precisava

montar as pegas com calculos corretos na fixagdo da tabuada.

Figura 15: Xadrez

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.
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Figura 16: Xadrez humano

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

O xadrez pode ser jogado por duplas, com o principal objetivo do jogo que é
conquistar o “rei” de seu adversario. Para jogar o xadrez é necessario um tabuleiro
composto por oito colunas e oito linhas, resultando em 64 casas possiveis para a
mobilidade das pecas. As pecas sdo compostas de oito pedes, duas torres, dois
cavalos, dois bispos, uma rainha e um rei.

Logo ap6s os alunos treinarem com 0s jogos nas aulas, foi feito um xadrez na
escola com pintura no chéo, para ser trabalhado o xadrez humano, os alunos fizeram
e se desafiaram em equipe, onde todos participaram e a aula foi um sucesso no
desenvolvimento de habilidades, estratégias, raciocinio e participacdo. Os contetdos
trabalhados foram o raciocinio l6gico e situagfes problemas.

Nesse capitulo, buscamos apresentar os jogos que foram trabalhados em sala
de aula, foram diferentes conteudos trabalhados de formas diferentes, tendo em vista
as propostas previamente planejadas. Em seguida, damos prosseguimento ao

trabalho considerando os questionarios aplicados.
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5 APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Para melhor compreensdo dos dados coletados/produzidos, estes foram
divididos em duas sec0es, a saber: a percepcao dos professores quanto ao uso dos
jogos como recursos pedagogicos e a percepc¢do dos estudantes quanto ao ensino da

matematica.

5. 1 PERCEPCAO DOS PROFESSORES QUANTO AO USO DOS JOGOS COMO
RECURSOS PEDAGOGICOS

Para o desenvolvimento desta sec¢do, contamos com a participacdo de onze
docentes, especificamente, que atuam na area da educacédo de 0 a 10 anos. Nesse
sentido, os questionarios foram aplicados nos horéarios de planejamento do professor,
objetivando o alcance dos objetivos deste estudo.

Gréfico 01: Tempo de atuacdo do(a) professor (a)

@ 0a3anos
@ 4210 anos
Acima de 10 anos

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

Inicialmente, buscou-se verificar o tempo de atuacdo do professor(a)
entrevistado(a), considerando o ensino da disciplina de matematica. Dessa forma, foi
possivel constatar 18% dos professores atuam em média de 0 a 3 anos, enquanto que
27, 03% de 04 a 10 anos e 54,5% atuam acima de 10 anos. Cabe destacar que néo
buscou-se a verificacdo se os referidos professores atuam apenas na rede estadual
de ensino, pois a partir do tempo de atuacdo em sala de aula, surgem as proximas

indagagdes objetivando, assim, compreender melhor o ensino da matematica. Na
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sequéncia, temos o gréfico que apontam os resultados da pesquisa quanto a &rea de
formacao docente dos participantes desse estudo.

Grafico 02: Area de formag&o docente

@ Graduagio

@ Poés Latu Sensu
@ Stricto Sensu
& Doutorado

8i0,9%

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

No que diz respeito a formacdo docente dos participantes da pesquisa,
verificou-se que 9,1 possui apenas a graduacdo em matematica, considerando que
90,9% dos professores possuem pos-graduacdo Latu sensu. Nessa perspectiva,
contatou-se que no ensino da matematica, especificamente, na escola em que
pesquisa foi realizada ndo h& professores com titulacdo de mestrado e doutorado. A
seguir apresento os resultados sobre as estratégias de jogos educativos em forma de
revisdo para a melhoria do conhecimento do aluno em sala de aula, conforme os

professores de matematica que atuam nas turmas do sétimo, oitavo € nono anos.

Gréfico 03: Estratégias de jogos educativos em forma de revisdo para a melhoria do
conhecimento do aluno em sala de aula

@ Nao, pois ndo vejo interesse nos alunos
na disciplina e nem nos jogos.

@ As vezes, pols acho o tempo
insuficiente para realizagio de alguns
jogos, por mais que sejam interessant. ..

@ Algumas vezes, de forma pontual, para
revisdo de conteldos trabalhados.

@ Sempre que possivel, pois despertam
muita interesse nos alunos na aula de
matematica.

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.
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No terceiro grafico pode-se observar que 27,3% consideram que muitas vezes
o tempo é insuficiente para a realizacdo de alguns jogos por mais interessantes que
sejam, outros professores, 36,4% acreditam, que as vezes de forma pontual, os jogos
sao utilizados para a revisado de contetudo. Os demais docentes, 36,4% informaram
sempre que utilizam os jogos, pois despertam o interesse nos alunos na aula de
matematica.

Dessa forma, pode-se constatar que existem dificuldades com relacdo a
aplicacao dos jogos em sala de aula, haja vista o tempo de duracédo das aulas, que
sdo cinquenta minutos, no entanto, € preciso considerar o tempo para explicacdo e
organizacao da aplicabilidade dos jogos. Para compreender o desafio em aplicar jogos
nas turmas do fundamental nas aulas de matematica, apresento a seguir, a concepgao

dos docentes participantes da pesquisa.

Gréfico 04 — O maior desafio em aplicar jogos nas turmas do fundamental

@ Por nio ter um tempo habil durante as
aulas para aplicacdo e preparacao dos
jogos.

@ Fazer com que os jogos possam ajudar
no conhecimento do aluno no conteudo
de matematica.

Motivar o aluno na participagao dos
jogos e assimilar contetudos relaciona...

@ Introduzir os jogos e contetidos ao
mesmo tempo para o aprendizado do...

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

No gue diz respeito ao maior desafio em aplicar os jogos nas turmas do ensino
fundamental nas aulas de matematica, 9,1% responderam que fazer com que 0s jogos
possam ajudar no conhecimento do aluno no que diz respeito ao contetddo de
matematica, enquanto que 27, 3% dos docentes acreditam que o desafio consiste em
motivar o aluno na participacdo dos jogos e assimilar contetdos relacionados ao
ensino da matematica, os demais professores, 63, 6 % destacaram que o desafio esta
em nao ter um tempo habil para preparacéao e aplicacdo dos jogos, considerando o
tempo de duracgéo de cada aula. Em seguida, buscou-se compreender se os docentes

consideram importante a aplicacdo de jogos educativos nas aulas de matematica.



Gréfico 05: A importancia da aplicacdo de jogos educativos nas aulas de matematica

W

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

@ WMo, pois os alunos encontram muita
dificuldade de entender contelido e
também os jogos.

@ Um pouco, pois alguns alunos
conseguem assimilar o conteddo em
relagio aos jogos.

@ Sim, pois com os jogos educativos
trabalhados em forma de revisdo ajud. ..

@ Muito, pois com os jogos 0s alunos
conseguem assimilar melhor os conte. ..
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Considerando a importancia dos jogos no ensino da matematica, 9,1%

destacam gue 0s jogos S0 um pouco importante, haja vista que alguns estudantes

conseguem assimilar os conteudos, 27, 3% consideram 0s jogos importantes, pois

podem contribuir no que se refere a revisdo de conteudos, 63,6 % dos docentes

afirmaram os jogos sdo muito importantes, pois 0os estudantes conseguem assimilar

melhor os contelidos de matematica.

Gréfico 06: A utilizacao de jogos e suas contribuicdes para o desenvolvimento e conhecimento
pedagdgico dos estudantes.

a

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

@ Nio contribui em nada, pois os alunos
sao desmotivados tanto na aula
tradicional quanto na realizacio dos |...

@ Contribui um pouceo, pois o aluno que
tem dificuldade em matematica, se
atenta melhor no jogo.

© Contribui, pois o aluno participa melhor
das aulas e aprende conteddos revisa...

@ Contribui muito, pois a aula fica mais
atrativa e o aluno mais motivado na re...

No que respeito a utilizagdo de jogos e suas contribuicbes para o

desenvolvimento e conhecimento pedagdégico dos estudantes, 36,4% afirmam com os

jogos os estudantes conseguem participar melhor das aulas e aprender os contetdos

revisados e 63% afirmaram que o uso dos jogos contribui porque as aulas se tornam
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mais atrativas e os alunos se sentem mais motivados no processo de ensino e

aprendizagem da matematica.

Grafico 07 - Jogos educativos e 0 processo de ensino e aprendizagem do aluno

@ Nao melhorou em nada, pois os alunos
que tem dificuldade de entender nas a...

@ Melhorou um pouco, pols nos jogos o
aluno participa e nas aulas tradicionai. ..

@ Melhorou , pois os alunos participam, e
se desafiam entre si na realizagio do...

@ Melhorou muite, pois o alun consegue
desenvolver varias habilidades durant...

@ Nio, pois ainda ndo trabalhei ainda
jogos na sala de aula

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

As considerac0des tecidas pelos docentes quanto ao uso dos jogos educativos
e 0 processo de ensino e aprendizagem do aluno mostram que 9,1 destacam que
melhorou um pouco, haja vista que com utilizagcdo dos jogos o aluno participou, mas
ainda prefere as aulas tradicionais, 18, 2 % evidencia melhora no que se refere ao
desenvolvimento de varias habilidades no ensino da matematica, 72% dos docentes

confirmam que houve melhora, pois os alunos participam e se desafiam entre si.

Gréfico 08 - O envolvimento do aluno na disciplina de matematica através da aplicacdo de
jogos

@ Nio, pois os alunos ficam ainda mais
dispersos, e o tempo ndo ajuda para
maior rendimento

@ Sim, pois consegui fazer com que todos
os alunos participassem da aula,

@ Muito, pois consegui despertar a
atengao, o interesse e participacao dos
alunos.

@ Nio, pois ndo trabalhei ainda jogos na
sala de aula.

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

No gréafico 08, constatamos que 54% conseguiram que todos os alunos
participassem, e 45% conseguiram despertar o interesse dos alunos tendo em vista.
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Sendo assim, ao verificar se os professores consideram importante a utilizacdo de
jogos para auxiliar o ensino de Matematica obtivemos repostas positivas. Desse
modo, nosso primeiro objetivo especifico foi alcancado.

Ao retomar ao segundo objetivo especifico visando identificar quais as
maiores dificuldades enfrentadas pelos professores para introduzir o uso de jogos
matematicos em sala de aula, os mesmos relataram que nem sempre o tempo de
planejamento € suficiente para a preparacdo de aulas diversificadas. No entanto,

Grando (2000, p.15) ressalta que:

A busca por um ensino que considere o aluno como sujeito do processo, que
seja significativo para o aluno, que lhe proporcione um ambiente favoravel a
imaginagéo, a criacdo, a reflexdo, enfim, a construgdo e que lhe possibilite
um prazer em aprender, ndo pelo utilitarismo, mas pela investigagéo, acéo e
participagdo coletiva de um "todo" que constitui uma sociedade critica e
atuante, leva-nos a propor a inser¢cdo do jogo no ambiente educacional, de
forma a conferir a esse ensino espacos ludicos de aprendizagem

Nesse sentido, evidenciamos que 0s jogos se tornam estratégias que visam
tornar o ambiente da sala de aula mais interessante, assim como as aulas mais
interativas e envolventes. Sendo assim, ressaltamos a necessidade de reflexao sobre
as praticas de ensino da matematica considerando a necessidade de planejamento

criativo e dindmico.

5.2 PERCEPCAO DOS ESTUDANTES QUANTO AO ENSINO DA MATEMATICA
UTILIZANDO JOGOS EDUCATIVOS

No tocante, apresentamos nesta sec¢do, 0s resultados dos questionarios
aplicados aos estudantes considerando a participacdo de 100 estudantes,
considerando as turmas do sétimo, oitavo e nonos anos das séries finais do ensino
fundamental. Cabe destacar que para aplicacdo dos questionarios contamos com o
apoio dos professores de matematica das respectivas turmas.

O questionario aplicado aos estudantes apresentou seis questfes
consideradas importantes para o alcance do objetivo desse estudo. Sendo assim, a
aplicacdo dos questionarios foi realizada no 31 de outubro de 2022, no contexto
escolar, tendo em vista o0 agendamento da coleta/producdo de dados realizado

previamente para que ndo atrapalhasse o andamento e rotina das a¢des pedagogicas,
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que sdo realizadas cotidianamente. Nesse sentido, os estudantes gastaram em média

trinta minutos para responder aos questionarios.

Grafico 09: Turmas participantes da pesquisa

® 7° Ano
@® &% Ano
@ 9° Ano

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

Como podemos observar no gréfico 01, a turma do oitavo ano apresenta o
menor numero de estudantes 31%, em seguida o sétimo ano com 34% de participacao
e 0S nonos anos com 35% composto pelos estudantes. No decorrer da pesquisa pude
observar que todos os participantes demonstraram interesse em responder aos
questionarios, assim como compreender como 0s jogos podem auxiliar no ensino da

matematica.

Gréfico 10: Os jogos educativos tornam mais interessantes as aulas de matematica

@ Nao é interessante, pols ndo ajuda na
aprendizagem, e torna a aula cansaliva.

@ Pouco interessante, pois & complicado
entender oz contelddos através dos
jogos.

@ Interessante, pois ajuda parcialmente na
aprendizagem.

@ Muito interessante, pois ajuda na
aprendizagem & me sinto mais
motivado,

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.
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Ao investigar se 0s jogos educativos tornam as aulas de matematica mais
interessante 3% dos estudantes responderam que nédo € interessante, pois ndo ajuda
na aprendizagem e torna a aula cansativa, assim evidenciamos aqueles preferem
aulas tradicionais. No entanto 10% dos estudantes responderam gue 0s jogos tornam
as aulas pouco interessantes uma vez que consideram complicado compreender a
matematica por meio dos jogos. Contatou-se que para 40% dos estudantes acreditam
gue os jogos tornam as aulas mais atrativa e 47% destacam que 0s jogos tornam as
aulas mais interessantes, haja vista que ajudam na aprendizagem e ainda, se sentem

mais motivados.

Gréfico 11 — A utilizag&o de jogos e suas contribui¢cdes para a sua aprendizagem na disciplina
de matematica

@ Nazo, pois o jogo ndo auxilia na
aprendizagem dos conteudos.

@ Ainda nio tive essa experiéncia.

Pouco, pois demoro compreender a
esftratégia utilizada nos jogos.

@ Sim, pois consigo assimilar melhor o
contelddo através dos jogos, e aula se

torna mais atrativa.

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

Considerando a utilizagéo de jogos e as contribuicées no processo de ensino
e aprendizagem, 5% dos estudantes afirmaram que 0S jogos nao trazem
contribuicdes, enquanto que 13% destacaram que 0 uso dos jogos dificulta a
compreensao dos conteddos, ou seja, demoram mais tempo para compreender o
contetdo. No entanto, a maioria dos estudantes, aproximadamente 82% evidenciaram
que o uso dos jogos contribui para a assimilagdo dos conteudos, tornando as aulas
mais atrativas. Nesse sentido, apresento a seguir se para 0s estudantes o uso de

jogos educativos desperta o interesse pela aula de matemaética.
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Gréfico 12 — O uso de jogos educativos para despertar o interesse pela aula de matemética

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

@ Contribui muito pouco, além de nao
gostar de matematica, nao consigo
aprender os jogos e muito menos cont...

@ Contribui pouco, pois ndo gosto de
matematica, entdo nao me interesso
pelos jogos.

@ Contribui, pois 0 que ndo entendo no
conteudo consigo aprender com 0s jO...

@ Contribui muito, pois entendo
perfeitamente os contedos revisados...

No que tange o uso de jogos educativos para despertar o interesse pela aula

de matematica, 8 % dos estudantes responderam que 0s jogos contribuem muito

pouco para o ensino da matematica, no entanto sdo estudantes que ndo gostam dessa

disciplina, logo, torna-se mais dificil a aceitabilidade de tarefas relacionadas a

matematica, 5% dos participantes da pesquisa também afirmaram ndo gostar de jogos

e nem de matematica. No entanto, 32% dos estudantes evidenciaram que com a

utilizacéo dos jogos pedagdgicos colabora para a compreensao dos contetdos. 55%

dos estudantes alegaram que os jogos contribuem para aprendizagem de maneira

lidica, ou seja, uma outra forma de aprender os conteudos.

Gréfico 13 — A aplicagédo de jogos nas aulas e o processo de aprendizagem

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

@ Nao melhorou, pois ndo consigo
estabelecer relagfes entre conteddos
aplicados na sala de aula e 0s jogos.

@ Melhorou um pouco, pois a aula fica
mais atrativa, fazendo com que eu
entenda melhor o conteudo da salad...

® Melhorou bastante, pois consigo
entender melhor o conteddo proposto. ..

@ Melhorou muito, pois além de entender
melhor os conteddos a aula fica mais. ..

Tendo em vista a aplicacdo de jogos nas aulas e o processo de aprendizagem,

7% acredita que como 0s jogos ndo conseguiu melhorar, pois ndo conseguem

estabelecer a relacdo entre 0s jogos e a matematica, 25% considera que a aula
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melhorou um pouco, pois se torna mais atrativa, fazendo com que 0sS mesmos
entendam melhor o conteddo em sala de aula, 32% dos alunos participantes
consideram que a aula melhorou bastante, uma vez que conseguem entender com
clareza os conteudos propostos, 36% evidenciam que melhorou bastante, pois ha
uma possibilidade de compreender os conteudos e a aula fica mais interessante e

atrativa.

Grafico 14 — As aulas de matematica com aplicacao de jogo educativos

@ Péssima, pois ndo agrega
conhecimento algum sobre o contetido
de matematica.

@ Ruim, pois os jogos trabalhados passam
pouco conhecimento em rela¢ao aos
conte(idos de matematica
Boa, pois consigo compreender
algumas estratégias e conteudos atra...

@ Otima, pois além da aula ficar mais
dinamica, consigo aprender o conteud..

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

No que diz respeito as aulas de matematica com a aplicagdo dos jogos 3%
dos estudantes acharam ruim, pois afirmaram que os jogos trabalhados apresentam
pouco conhecimento com relacdo aos conteudos da matematica, 3% consideram
péssima , pois para esses estudantes 0s jogos ndo agregam conhecimento algum
sobre o conteudo da matematica, 43% acharam boa a aplicacdo dos jogos em sala
de aula, pois conseguiram compreender algumas estratégias e conteudos, 51% dos
estudantes classificaram como 6tima a pratica da utilizacdo de jogos, considerando
que além de dinamica a aula, conseguem aprender os conteudos.

Nessa perspectiva, com o terceiro objetivo especifico de nosso estudo,
verificamos que houve maior aceitacdo dos alunos nas aulas de matematica quando
sdo utilizados jogos educativos, considerando que as aulas se tornaram mais

interessante para eles.

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracao de estratégias de resolugédo e busca de solugdes.
Propiciam a simulacdo de situacfes-problema que exigem solucdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das ac¢fes. (BRASIL, 1998, p.46)
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Ao investigar o envolvimento do aluno, especificamente, na disciplina de
matematica através da aplicacdo de jogos, foi possivel constatar que 45,5% dos
docentes destacaram que houve interacdo entre os estudantes, pois com 0S jogos
todos os estudantes atuaram de forma participativa, 54,5% evidenciaram que por meio
dos jogos houve a atencédo e interesse dos estudantes quanto a utilizacao dos jogos

educativos em sala de aula.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo objetivou verificar como o0 uso de jogos pode contribuir na
construcdo do conhecimento no processo de ensino e aprendizagem da Matematica
dos estudantes anos finais do Ensino Fundamental de uma escola estadual no
municipio de Mimoso do Sul-ES.

Ao alcance desse objetivo foi realizado o planejamento das acfes a serem
desenvolvidas com os jogos educativos, bem como a selecdo de conteddos. Em
seguida, contamos com a participacdo de 11 professores e 100 alunos, que
participaram respondendo aos questionarios e na constru¢do dos jogos. Os
resultados da pesquisa apontam que 0s jogos educativos podem ser utilizados em
sala de aula, considerando que as aulas de tornam mais dinamicas e atrativas. No
entanto, a maior dificuldade em utilizar os jogos em sala de aula consiste no tempo de
duracéo de planejamentos e da aula.

Quanto aos estudantes, em sua maioria evidenciaram a importancia dos jogos
em sala de aula, considerando uma forma atrativa e interessante de aprender os
contelidos estudados. Para grande parte dos estudantes, os jogos além de tornarem
aa aulas mais dindmica, conseguem aprender melhor os contetdos. Cabe destaca
que foram poucos 0s estudantes que ndo concordaram que 0s jogos podem auxiliar
na aprendizagem, e que estes ndo gostam de estudar matematica.

Os estudos realizados propéem uma reflexdo com base no que dizem os
tedricos sobre 0 ensino da matematica com jogos e, assim, nos remete a pensar sobre
novas estratégias de ensino de divers contetdos. Além disso, foi possivel contatar
gue houve a interacdo entre os estudantes, na qual podem desenvolver habilidades
relacionadas ao processo de ensino e aprendizagem.

Esse estudo abre perspectivas para novos estudos considerando que 0sS jogos
educativos podem contribuir também com os estudantes do Ensino Médio, e assim

adapta-los conforme a necessidade da turma.
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APENDICES

APENDICE A - QUESTIONARIO PARA PROFESSORES DE MATEMATICA

Prezado(a) participante, este questionario enquadra-se numa investigagdo no ambito
de uma dissertacdo de Mestrado Profissional em Ciéncia, Tecnologia e Educagéo pela
Faculdade Vale do Cricaré. Os resultados obtidos serdo utilizados na dissertacao
intitulada: JOGOS EDUCATIVOS: UM ALIADO AO ENSINO DE MATEMATICA. O
questionario € andnimo, ndo devendo por isso colocar a sua identificacdo em
nenhuma das folhas e nem assinar o questionario. Ndo existem respostas certas ou
erradas. Por isso Ihe solicitamos que responda de forma espontanea e sincera a todas

as questdes. Caso tenha alguma duavida sobre o questionario, envie-nos um e-mail:

Sua participacdo é muito importante para nos!

01) Haquanto tempo atua na area da educacao?
0 a 3 anos

4 a 10 anos

Acima de 10 anos

02) Formacdao na area
( ) Graduacao

( ) Pos Latu Sensu

() Stricto Sensu

( ) Doutorado

03) Vocé aplica as estratégias de jogos educativos em forma de revisdo para
melhoria do conhecimento do aluno na sala de aula?

( ) N&o, pois nao vejo interesse nos alunos na disciplina e nem nos jogos.

( ) As vezes, pois acho o tempo insuficiente para realizacdo de alguns jogos, por mais
gue sejam interessantes.

( ) Algumas vezes, de forma pontual, para revisao de contetdos trabalhados.

() Sempre que possivel, pois despertam muito interesse nos alunos na aula de

matematica.
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4) Qual seu maior desafio em aplicar jogos nas turmas do fundamental nas aulas
de matematica?

( ) Por ndo ter um tempo habil durante as aulas para aplicacdo e preparacdo dos
jogos.

( ) Fazer com que os jogos possam ajudar no conhecimento do aluno no conteudo de
matematica.

( ) Motivar o aluno na participacédo dos jogos e assimilar conteudos relacionados ao
mesmo.

( ) Introduzir os jogos e conteudos ao mesmo tempo para o aprendizado do aluno.

5) Considera importante a aplicacdo de jogos educativos nas aulas de
matematica?

( ) Nao, pois os alunos encontram muita dificuldade de entender conteido e também
0S jogos.

( ) Um pouco, pois alguns alunos conseguem assimilar o conteido em relacdo aos
jogos.

() Sim, pois com os jogos educativos trabalhados em forma de revisdo ajuda na
compreensao de contetdos da sala de aula.

( ) Muito, pois com os jogos os alunos conseguem assimilar melhor os contetdos, e

a aula fica mais dinamica e atrativa.

6) De que forma a utilizagcdo de jogos contribuem para o desenvolvimento e
conhecimento pedago6gico dos estudantes?

( ) Nao contribui em nada, pois os alunos sdo desmotivados tanto na aula tradicional
guanto na realizacao dos jogos.

( ) Contribui um pouco, pois 0 aluno  que tem dificuldade em matematica, se atenta
melhor no jogo.

( ) Contribui, pois o aluno participa melhor das aulas e aprende conteudos revisados.
( ) Contribui muito, pois a aula fica mais atrativa e o aluno mais motivado na realizacao

das atividades, e isso refor¢ca seu conhecimento nos conteudos trabalhados.

7) Durante suas aulas de matematica, e com o uso de jogos educativos, o que

percebeu em relacdo a aprendizagem do aluno.
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( ) Nao melhorou em nada, pois os alunos que tem dificuldade de entender nas aulas
tradicionais também encontra dificuldade na execuc¢éo dos jogos.

() Melhorou um pouco, pois nos jogos o aluno participa e nas aulas tradicionais ele
considera que nao vai aprender.

() Melhorou , pois os alunos participam, e se desafiam entre si na realizacdo dos
jogos, fazendo que ele entenda conteudos revisados nos jogos

( ) Melhorou muito, pois o aluno consegue desenvolver varias habilidades durante a
execucao dos jogos que nao sédo desenvolvidas na aula tradicional.

( ) Nao, pois ainda nao trabalhei ainda jogos na sala de aula.

8) Vocé conseguiu envolver o aluno na disciplina de matematica, através da
aplicacdo de jogos?

( ) Nao, pois os alunos ficam ainda mais dispersos, e o tempo néo ajuda para maior
rendimento

( ) Sim, pois consegui fazer com que todos os alunos participassem da aula.

( ) Muito, pois consegui despertar a atencéo, o interesse e participacdo dos alunos.

() N&o, pois nao trabalhei ainda jogos na sala de aula.
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APENDICE B - QUESTIONARIO PARA OS ESTUDANTES

Prezado (a) participante, este questionario enquadra-se numa investigacdo no ambito
de uma dissertacédo de Mestrado Profissional em Ciéncia, Tecnologia e Educacéo pela
Faculdade Vale do Cricaré. Os resultados obtidos serdo utilizados na dissertacéo
intitulada: JOGOS EDUCATIVOS: UM ALIADO AO ENSINO DE MATEMATICA. O
questionario € andnimo, ndo devendo por isso colocar a sua identificacdo em
nenhuma das folhas e nem assinar o questionario. Nao existem respostas certas ou
erradas. Por isso Ihe solicitamos que responda de forma espontanea e sincera a todas

as questdes. Caso tenha alguma duvida sobre o questionario, envie-nos um e-mail:

Sua participacdo € muito importante para nés!

1) Turma
( )7°Ano ( )8°Ano ( )9°Ano

2) Na sua opinido, a aplicacao de jogos educativos, tornam mais interessantes
as aulas de matemética?

() Nao é interessante, pois ndo ajuda na aprendizagem, e torna a aula cansativa.

() Pouco interessante, pois é complicado entender os contetdos através dos jogos.
() Interessante, pois ajuda parcialmente na aprendizagem.

() Muito interessante, pois ajuda na aprendizagem e me sinto mais motivado.

3) Vocé considera que os estudos com a utilizacdo de jogos contribuem para a
sua aprendizagem na disciplina de matematica?

( ) Nao, pois o jogo ndo auxilia na aprendizagem dos conteddos.

( ) Ainda néo tive essa experiéncia.

() Pouco, pois demoro compreender a estratégia utilizada nos jogos.

( ) Sim, pois consigo assimilar melhor o contetdo através dos jogos, e aula se torna

mais atrativa.

4) Em que medida o uso de jogos educativos contribui para despertar seu

interesse pela aula de matematica?
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() Contribui muito pouco, além de ndo gostar de matematica, ndo consigo aprender
0S jogos e muito menos conteudo.

() Contribui pouco, pois ndo gosto de matematica, entdo ndo me interesso pelos jogos.
() Contribui, pois o que nédo entendo no contetdo consigo aprender com 0s jogos.

() Contribui muito, pois entendo perfeitamente os conteldos revisados através dos
jogos.

5) De que maneira, a aplicacao de jogos nas aulas, melhorou o seu processo de
aprendizagem?

( ) Nao melhorou, pois ndo consigo estabelecer rela¢cdes entre contetdos aplicados
na sala de aula e 0s jogos.

( )Melhorou um pouco, pois a aula fica mais atrativa, fazendo com que eu entenda
melhor o conteudo da sala de aula.

() Melhorou bastante, pois consigo entender melhor o contetdo proposto através
dos jogos.

() Melhorou muito, pois além de entender melhor os conteudos a aula fica mais

dinamica.

6) Como vocé avalia as aulas de matematica com aplicacdo de jogos educativos:
() Péssima, pois ndo agrega conhecimento algum sobre o conteldo de matematica.

() Ruim, pois os jogos trabalhados passam pouco conhecimento em relacdo aos
conteudos de matematica

() Boa, pois consigo compreender algumas estratégias e contetudos através dos jogos
( ) Otima, pois além da aula ficar mais dindmica, consigo aprender o contedo

trabalhado na sala de aula.
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APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA O
PAIS/RESPONSAVEIS PELOS ESTUDANTES

Senhor(a),

Seu(a) filho(a) est4 sendo convidado(a) a participar, como voluntario(a), da pesquisa
intitulada JOGOS EDUCATIVOS: UM ALIADO AO ENSINO DE MATEMATICA. Este
estudo tem por objetivo verificar como o0 uso de jogos pode contribuir na construcéo
do conhecimento no processo de ensino e aprendizagem da Matematica dos
estudantes anos finais de uma escola estadual de Ensino Médio no municipio de
Mimoso do Sul-ES.

A participacdo nesta pesquisa consistirA em permitir que o pesquisador faca uma
entrevista, com dia, horario e local a ser escolhido por vocé, de acordo com sua
disponibilidade. O(a) estudante foi selecionado(a) por ser aluno(a) do ensino
fundamental aos finais, matriculado na rede estadual de ensino. A qualquer momento,
podera desistir de participar e retirar seu consentimento. A recusa, desisténcia ou

retirada de consentimento ndo acarretara prejuizo.

Segundo a Resolucédo n° 466/2012, toda pesquisa que utiliza seres humano em sua
realizacdo envolve riscos em tipos e gradacdes variados. Esta pesquisa nao
apresenta risco direto, no entanto, indiretamente, pode-se ter o risco de
constrangimento, desconforto, medo, vergonha, estresse, cansaco e aborrecimento
para responder as perguntas da entrevista. Tal risco sera minimizado pelo anonimato

dos respondentes, ndo sendo necessaria sua identificagdo em qualquer momento.

Espera-se, com esta pesquisa, auxiliar os estudantes tenham realizado suas

atividades, através de orientacdes estratégicas sobre jogos educativos.

A participagdo na pesquisa nao sera remunerada nem implicara em gastos.

Os dados obtidos por meio desta pesquisa seréo confidenciais e ndo seréo divulgados

em nivel individual, visando assegurar o sigilo de sua participacao.



61

A pesquisadora responsavel se compromete a tornar publicos nos meios académicos
e cientificos os resultados obtidos de forma consolidada sem qualquer identificacédo
de individuos ou instituicBes participantes. Isso posto, solicito que leia atentamente e

assine o termo abaixo;

Declaro ter conhecimento das informagdes contidas neste documento e ter recebido
respostas claras as minhas questdes a propdésito da minha participacdo direta (ou
indireta) na pesquisa e, adicionalmente, declaro ter compreendido o objetivo, a

natureza, os riscos e beneficios deste estudo.
Caso vocé concorde em participar desta pesquisa, assine ao final deste documento.
Este termo possui duas vias de igual teor onde uma ficara com o pesquisando e outra

com o pesquisador.

Nome completo:

RG: Data de Nascimento:_ /|  Telefone:
Endereco:
CEP: Cidade: Estado:

Assinatura: Data: [ ]




62

APENDICE D - APENDICE D TERMO DE ASSENTIMENTO

Vocé esta sendo convidado(a) como voluntario(a) a participar da pesquisa JOGOS
EDUCATIVOS: UM ALIADO AO ENSINO DE MATEMATICA, que tem como objetivo
primério verificar como o uso de jogos pode contribuir na constru¢ao do conhecimento
no processo de ensino e aprendizagem da Matematica dos estudantes anos finais de

uma escola estadual de Ensino Médio no municipio de Mimoso do Sul-ES.

Para participar deste estudo, o responsavel por vocé devera autorizar e assinar o
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE). Vocé nao teré
nenhum custo, nem recebera qualquer vantagem financeira. Vocé sera esclarecido(a)
em qualquer aspecto que desejar e estara livre para participar ou recusar-se. O
responsavel por vocé podera retirar 0 consentimento ou interromper a sua

participagcédo a qualquer momento.

A sua participacdo € voluntaria e a recusa em participar ndo acarretara qualquer
penalidade ou modificagcdo na forma em que € atendido (a) pelo pesquisador que ir4
tratar a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo.

Vocé nao sera identificado em nenhuma publicacdo. Este estudo apresenta os
seguintes riscos e beneficios para vocé: Segundo a Resolucdo n® 466/2012, toda
pesquisa que utiliza seres humanos em sua realizacdo envolve risco em tipos e
gradacdes variados. Nesta pesquisa, 0s riscos estdo associados a possibilidade de
estigmatizacdo, violacdo da privacidade, interferéncia na rotina escolar do
pesquisado, que serdo minimizados com uma visao atenta da pesquisadora aos sinais
de desconforto, garantia da protecéo das informacdes, a fim de evitar a estigmatizacao
e garantir que o estudo sera suspenso imediatamente, caso seja percebido algum
risco ou dano a saude do sujeito participante da pesquisa, consequente a mesma, hao

previsto no termo de consentimento.

Em caso de algum desconforto ou mal-estar, os responsaveis pelo estudo
encaminhardo o participante para o servi¢co de atendimento médico mais proximo do

local de realizacao da pesquisa.
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Espera-se, com esta pesquisa, auxiliar os estudantes tenham realizado suas

atividades, através de orientacdes estratégicas sobre jogos educativos.

Ressalta-se que os participantes da pesquisa que vierem a sofrer qualquer tipo de
dano previsto ou ndo no termo de consentimento e resultante de sua participagéo no
estudo, além do direito & assisténcia integral, tém direito a indenizagdo, conforme itens
11.2.0, IV.4.c, V.3, V.5 e V.6 da Resolucao n° 466/12.

Os resultados estardo a sua disposi¢cdo quando a pesquisa for finalizada. Seu nome
ou o material que indique sua participacdo nao sera liberado sem a permissédo do
responsavel por vocé. Os dados e instrumentos utilizados na pesquisa ficardo
arquivados com o pesquisador responsavel por um periodo de 5 anos, e apds esse
tempo serdo destruidos através da queima dos materiais recolhidos e gravados. Este
Termo de Assentimento encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma cépia

sera arquivada pelo pesquisador responsavel, e a outra sera fornecida a voceé.

Eu, , portador (a)

do documento de Identidade , fui informado(a)

dos objetivos do presente estudo de maneira clara e detalhada e minhas duvidas
foram esclarecidas. Sei que a qualquer momento poderei solicitar novas informacdes,
e 0 meu responsavel podera modificar a decisdo de participar se assim o desejar.
Tendo o consentimento do meu responsavel ja assinado, declaro que concordo em
participar desse estudo. Recebi uma copia deste Termo de Assentimento e me foi

dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas davidas.

Este termo possui duas vias de igual teor onde uma ficara com o pesquisando e outra

com o pesquisador.

Em caso de davidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera

consultar:

CEP- COMITE DE ETICA EM PESQUISA — FVC

SAO MATEUS (ES) - CEP: 29933-415 FONE: (27) 3313-0028 / E-MAIL: cep@ivc.br



PESQUISADOR(A) RESPONSAVEL: ROSELI DIAS PEREIRA
ENDERECO: Mimoso do Sul - ES
FONE: (28) 99958-9003/ E-MAIL: roselly _dias@hotmail.com

Mimoso do sul , de de 2022.

Nome e assinatura do(a) participante

Nome e assinatura do(s) pesquisador(es)
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APENDICE E - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA OS
PROFESSORES

Senhor(a),

Vocé esta sendo convidado(a) a participar, como voluntério(a), da pesquisa intitulada
JOGOS EDUCATIVOS: UM ALIADO AO ENSINO DE MATEMATICA. Este estudo tem
por objetivo verificar como o uso de jogos pode contribuir na construcdo do
conhecimento no processo de ensino e aprendizagem da Matematica dos estudantes
anos finais de uma escola estadual de Ensino Médio no municipio de Mimoso do Sul-
ES.

Vocé foi selecionado(a) por ser professor na rede estadual de ensino,
especificamente, na disciplina de matematica. Sua participagdo ndo € obrigatéria. A
qgualquer momento, vocé podera desistir de participar e retirar seu consentimento.

Sua recusa, desisténcia ou retirada de consentimento ndo acarretara prejuizo.

Segundo a Resolucgéo n°® 466/2012, toda pesquisa que utiliza seres humanos em sua

realizacdo envolve riscos em tipos e gradacdes variados.

Esta pesquisa ndo apresenta risco direto, no entanto, indiretamente, pode-se ter o
risco de constrangimento, desconforto, medo, vergonha, estresse, cansaco e
aborrecimento para responder as perguntas da entrevista. Tal risco sera minimizado
pelo anonimato dos respondentes, ndo sendo necessaria sua identificacdo em

qualquer momento.

Espera-se, com esta pesquisa, auxiliar os professores a desenvolverem seus
planejamentos e atividades, através de orientacdes estratégicas o0 ensino da

matematica.

A participacdo na pesquisa nao sera remunerada nem implicara em gastos. Os dados
obtidos por meio desta pesquisa serdo confidenciais e ndo serao divulgados em nivel

individual, visando assegurar o sigilo de sua participagao.
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A pesquisadora responsavel se compromete a tornar publicos nos meios académicos
e cientificos os resultados obtidos de forma consolidada sem qualquer identificacédo
de individuos ou instituicdes participantes. 1sso posto, solicito que leia atentamente e

assine o termo abaixo;

Declaro ter conhecimento das informacdes contidas neste documento e ter recebido
respostas claras as minhas questdes a propésito da minha participacdo direta (ou
indireta) na pesquisa e, adicionalmente, declaro ter compreendido o objetivo, a
natureza, os riscos e beneficios deste estudo.

Caso vocé concorde em participar desta pesquisa, assine ao final deste documento.

Este termo possui duas vias de igual teor onde uma ficara com o pesquisando e outra

com o pesquisador.

Nome completo:

RG: Data de Nascimento: / /| Telefone:
Endereco:
CEP: Cidade: Estado:

Assinatura: Data: [/




APENDICE F - TERMO DE AUTORIZAGCAO DA ESCOLA

TERMO DE AUTORIZACAO DA INSTITUIGAO COPARTICIPANTE

Eu. Claudia de Souza Picoli, ocupante do cargo de diretora escolar da EEEFM "Anténio
Sabatini Simoni”  na Secretaria Estadual de Educagéo do Espirito Santo - SEDU , autorizo
o0 uso do nome da instituigdo e a realizagdo da pesquisa na escola EEEFM Anténio Sabatini
Simoni, sobre o projeto de pesquisa de JOGO EDUCATIVOS: UM ALIADO AO ENSINO DE
MATEMATICA no ensino fundamental II: tendo como objetivo primério (geral) verificar se
houve maior aceitagdo dos alunos nas aulas de matematica quando séo utilizados jogos
educativos, verificar também se os professores acreditam que a utilizagéo dos jogos auxiliam
a aprendizagem dos alunos na escola EEEFM Anténio Sabatini Simoni.
Afirmo que fui devidamente orientada sobre a finalidade e objetivos da pesquisa, bem como
sobre a utilizagdo de dados exclusivamente para fins cientificos e que as informagdes a
serem oferecidas para o pesquisador serao guardadas pelo tempo que determinar a
legislagdo e ndo seréo utilizadas em prejuizo desta instituigéo e/ou das pessoas envolvidas,
iro.

inclusive na forma de danos a estima, prestigio elou prejuizo econdémico e/ou finance
e sigilo das

Além disso, durante ou depois da pesquisa é garantido o anonimato dos sujeitos

informagées.
como instituigdo coparticipante do

Esta instituigdo esta ciente de suas corresponsabilidades
so no resguardo da seguranga e bem-

presente projeto de pesquisa, e de seu compromis
estar dos participantes da pesquisa nela recrutados, dispondo da infraestrutura necessaria

para tal.

Mimoso do Sul, 20 de junho 2022

—

G Dy,
— L LA Gl : I |
Assinatura do responsavel e carimbo e ou CNPJ da instituigao coparticipante
| Claudia de 50u23 picoll

Diretord Escolar
EEEFM Antonio Sabatini Simon
port. n¥ 458-5 de 26/03/2019
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APENDICE G - CARTILHA PRODUGCAO DE JOGOS EDUCATIVOS VANTAGENS
DOS JOGOS EDUCATIVOS COMO UM ALIADO NO ENSINO DE MATEMATICA

JOGOS EDUCATIVOS NA
MATEMATICA

PARA PROFESSORES DO ENSINO FUNDAMENTAL I

SAO MATEUS-ES
2022
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CARTILHA: VANTAGENS DOS JOGOS EDUCATIVOS COMO UM ALIADO NO
ENSINO DE MATEMATICA

Roseli Dias Pereira?

A disciplina de matemética por vezes pode ser vista por muitos alunos como
dificil e complicada. No entanto, o contexto de ensino-aprendizagem adequado nas
aulas pode proporcionar desenvolvimentos mutuos e positivos. Por isso, acredito que
inovar nas aulas de forma pratica e atual pode auxiliar os alunos e desmistificar o relato
de dificuldade.

ELEMENTOS FUNDAMENTAIS PARA A CONSTRUCAO DOS JOGOS

O01Planejamento.

01-Escolha dos Jogos.

02-Selecéo de Conteudos.

03-Tempo Necessario.

04-Materiais necessarios para a constru¢do dos Jogos.

Cabe destacar que os jogos devem ser adaptados conforme a realidade e a
necessidade de cada turma e que os resultados positivos apresentados nessa
pesquisa nao garantem os mesmos resultados em outras turmas, mas servem a

propésito de sugestdo como estratégias de ensino de conteudos.

2 Mestranda em Ciéncia, Tecnologia e Educacéo pelo Instituto Vale do Cricaré.
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Veja algumas sugestdes de jogos educativos:

01- Domind

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

Doming, o jogo se torna atraente por ser uma atividade ludica, onde trabalha o
desenvolvimento do raciocinio l6gico dos estudantes. E um jogo tradicional, onde é
adaptado com o conteldo selecionado pelo educador.
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02 - Jogo davelha

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.
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O jogo da velha envolve raciocinio l6gico e estratégias, fazendo com que o
estudante trabalhe as habilidades do jogo e fixacdo do conteldo anexado no jogo.
Sendo assim, conseguimos prender a concentracdo dos alunos.

03 - Trilha

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

O jogo é trabalha o raciocinio do aluno e também ensina a contagem numérica

e sequéncia, além de ajudar na fixagdo do conteudo no qual o jogo foi adaptado.

04 - Quebra cabeca

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.



73

E um jogo onde o aluno trabalha a concentracdo visual, a percepgio e o
raciocinio, fazendo com que o mesmo se desempenhe melhor no contetdo trabalhado
no jogo. Outras sugestbes de jogos educativos podem ser encontrados ha

dissertacao.

05 - Sodoku

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

Os materiais necessarios para constru¢do foram: Papel cartdo, cartolina, ou
chamex, impressora, pincel, régua, tesoura, lapis e borracha. E um jogo que trabalha
raciocinio, podendo ser utilizado nas aulas de matematica como estratégia de
concentracao.

06 — Dama

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.
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Os materiais necessarios para constru¢do foram: Papel cartdo, cartolina, ou
chamex, pincel, tesoura, lapis e borracha, tampa de garrafa pet, tinta guache e régua.
Trata-se também de um jogo que visa o desenvolvimento do raciocinio légico e

situacdes problema.

07. Roleta
R

Fonte: Dados da pesquisa, 2022.

Os materiais necessarios para construgdo foram: Papel cartdo, cartolina,
chamex ou EVA, pincel, régua, tesoura, lapis, borracha e papeldo E ou CD.O jogo se
torna atraente e desafiador podendo ser trabalhado com operacdes matemaéticas,
basta girar a roleta e o0 niumero que estiver na seta terd& uma questdo para ser
resolvida, sendo assim pra ambos lados dos dois jogadores. Outras sugestdes de
jogos educativos podem ser encontradas na dissertacdo. O jogo é considerado
importante por ser desafiador no teste de raciocinio, 0 movimento das pegas € para
frente ou na diagonal, sempre nas casas de mesma cor.

Tendo em vista ampliar as reflexdes, pesquisas recentes sobre a pratica com
jogos em sala de aula baseadas considerando a resolugéo de problemas, apontam as
potencialidades do jogo na pratica pedagogica escolar como uma estratégia lidica em

que os estudantes, além disso possibilita a interdisciplinaridade (FREIRE,1997).
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Sendo assim, o conhecimento ndo se apresenta de forma fragmentada, portanto,
torna-se fundamental conceber a prética pedagdgica como um espago que permite a
aprendizagem de um conhecimento ndo fragmentado e de forma também néo

fragmentada, mas de “corpo inteiro”, conforme destaca Freire (1997, p.14):

Fica dificil falar em Educacdo concreta na escola quando o corpo é
considerado um intruso. A concretude do ensino depende, a meu ver, de
acOes praticas (...). Sem viver concretamente, corporalmente, as relagcées
espaciais e temporais de que a cultura infantil [do individuo de uma maneira
geral] é repleta, fica dificil falar em educagéo concreta, em conhecimento
significativo, em formagdo para a autonomia, em democracia e assim por
diante. Sugiro que, a cada inicio de ano letivo, por ocasido das matriculas,
também o corpo das crian¢as seja matriculado.

Diante do exposto, consideramos que torna-se necessario ao professor a
utilizacdo dos jogos em suas praticas educativas, no sentido de refletir sobre varios
aspectos sociais, morais, corporais, afetivos, éticos e cognitivos, que estédo
trabalhando, mesmo quando sua intervencdo € minima. Para além das reflexdes, a
utilizacdo de jogos na sala de aula ndo pode se restringir ao carater motivacional,
considerando que é uma acdo que deve ser planejada, executada, registrada,

avaliada e compartilhada tanto pelos alunos quanto pelos professores.
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