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RESUMO

O trabalho tem a finalidade de tratar das rela¢ges surgidas entre o contetdo ensinado
e a aprendizagem desenvolvida por estudantes na percepcdo dos professores.
Levando os docentes a terem a possibilidade de analisar os alunos dentro do contexto
escolar utilizando a insercdo dos jogos em aulas de Matematica, conhecendo e
podendo melhorar suas habilidades. Cuja pesquisa foi feita com Professores de
Matematica da Rede Publica de Ensino, do municipio de Sdo Domingos do Capim-
PA, Com o intuito de que os jogos auxiliem o conteddo matematico ministrado em
sala, seguindo mediante a nova organizacdo da Base Nacional Comum Curricular-
BNCC, onde esses jogos sao criados com o intuito de melhoria ndo s6 do ensino, mas
também do comportamento cognitivo e raciocinio l6gico do aluno. Utilizando a sala de
aula e também fora do ambiente escolar como meio de pesquisa, elevando seus
conhecimentos matematicos para além da escola, e estabelecendo uma educacao
gue seja facilitadora para as criancas em series iniciais. No entanto 0s jogos precisam
ser inseridos de forma eficaz, necessitando-se que os professores tenham um breve
conhecimento de algumas préticas que Piaget e Vygotsky, e dentre outros tedricos
estabelecem como sendo importantes para o desenvolvimento do aluno mediante a
essa estratégia de ensino que sera previamente inserida. Tendo como ambiente de
pesquisa a sala de aula e seus arredores, o instrumento usado sera o jogo, e a
investigacdo é gerada devido as relacdes que surgem depois que o contetdo €
inserido em sala e colocado em pratica.

Palavras-Chave: Jogos. Estratégia. Insercdo do ladico. Mudancas. Dificuldade de
aprendizagem.



ABSTRACT

The work aims to address the relationships that arise between the content taught and
the learning developed by students in the perception of teachers. This will allow
teachers to analyze the students within the school context using the insertion of games
in Mathematics classes, thus knowing and being able to improve their abilities. The
research was conducted with Mathematics Teachers of the Public Education Network
in the municipality of S&o Domingos do Capim- PA, in order that the games help the
mathematical content taught in the classroom, following the new organization of the
Common National Curriculum Base - BNCC, where these games are created in order
to improve not only the teaching, but also the cognitive behavior and logical thinking of
the student. Using the classroom and also outside the school environment as a means
of research, raising their mathematical knowledge beyond the school, and establishing
an education that is facilitating for children in early grades. However, the games need
to be inserted in an effective way, requiring that teachers have a brief knowledge of
some practices that Piaget and Vygotsky, and among other theorists establish as being
important for the development of the student through this teaching strategy that will be
previously inserted. Having as research environment the classroom and its
surroundings, the instrument used will be the game, and the research is generated due
to the relationships that arise after the content is inserted in the classroom and put into
practice.

Key-words: Games. Strategy. Insertion of playfulness. Changes. Learning difficulty.
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Introducéo

Tradicionalmente, a Matematica é considerada uma ciéncia rigorosa, formal
e abstrata. Esta percepcao que se tem da Matemética, induz a uma pratica de ensino
impessoal, que na maioria das vezes, torna o processo de ensino deficitario, em que
as dificuldades se tornam mais evidentes e demonstradas nos resultados dos
processos avaliativos.

A ideia de que os professores devem apresentar definicdes ainda prevalece
no ambiente educacional, resolver exemplos e exigir exercicios de fixacdo, por sua
vez, os estudantes deverdo mostrar suas habilidades em memorizar e ndo em
aprender. No entanto, este modelo de ensino foi e, é cada vez mais questionado,
pois a recorréncia da atividade nao significa entendimento, portanto, ndo permitido
construir conhecimento.

A partir desta premissa, esta proposta de pesquisa faz abordagens acerca do
uso dos jogos em sala de aula, como elemento de mediacdo para 0 ensino,
considerando que aprender Matemética ainda é visto como uma atividade mental de
dificil compreenséo. Vale considerar que, € nos primeiros anos de escolaridade que
a Matematica é apresentada aos estudantes e, dependendo de como esse processo
decorre, o resultado pode ocasionar uma identificacdo e/ou um distanciamento da
Matemética.

Neste sentido, desde os primeiros anos de escolaridade, a insercdo de
ferramentas/estratégias que possam contribuir para com a aprendizagem da
Matematica, € muito bem recomendada, pois além de promover a aprendizagem,
pode contribuir com a base necessaria para ancoragem dos conhecimentos dos
anos subsequentes. Outro aspecto a ser considerado na inser¢cao de novos recursos
a sala de aula é: estimular o raciocinio l6gico; saber examinar com criticidade os
conceitos construidos e 0os conteudos aprendidos no seu dia a dia.

A aprendizagem do conhecimento matematico, ainda é visto como uma area
de dificil compreenséao, ocasionando dificuldades tanto para os professores quanto
para os estudantes. Estas dificuldades tem levado professores a buscar por outras

alternativas de ensino, novas metodologias, novas estratégias, novas tecnologias,



11

ferramentas entre outros, que possam contribuir para mudancas no contexto da sala
de aula.

Neste sentido, inserir outras propostas de atividades que possam despertar
o interesse e a motivacao dos estudantes, devem ser implantadas nas salas de aula,
permitindo que haja interacdo entre professores, estudantes e o conhecimento
matematico. Certamente, os resultados podem ser favoraveis tanto para quem
ensina quanto para quem aprende.

Com base neste pressuposto, as discussodes resultantes desta pesquisa de
natureza basica, de abordagem qualitativa descritiva, tendo como colaboradores,
cinco professores de Matematica da Educacao Basica, tendo como loco, o municipio
de S&o Domingos do Capim — PA. As informacdes foram constituidas por meio de
um roteiro de entrevista com questdes semiestruturadas, na intencado de obter os
seguintes questionamentos: Que mudancas foram percebidas a partir da insercéao
dos jogos nas aulas de matematica? Considera que houve mudancas nos
rendimentos dos estudantes a partir do uso dos jogos nas aulas de matematica?
Que estratégias sdo utilizadas para obter bons resultados a partir do uso dos jogos?
Que dificuldades foram encontradas no uso e aplicacdo dos jogos nas aulas de
matematica? Os estudantes foram receptivos ao uso dos jogos?

Desta forma, este texto é composto por trés secdes, em que foram discutidas
as teorias e a empiria acerca a da tematica estudada.

As primeiras se¢0es fazem discusséo das teorias que discutem a Histéria dos
Jogos Matematico, apontando sua origem e surgimento, assim como, apresenta 0s
Jogos Matematicos, tipos, aplicacdo e o0 uso no ensino e aprendizagem da
Matematica. A terceira secdo se destina a trabalhar a empiria das Aulas de
Matematica mediadas pelos jogos, apontando seus objetivos, estratégias e

procedimentos.
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1. Historia dos Jogos Matematicos: origem e surgimento

A ORIGEM DOS JOGOS

Através da escravidao surgiu a origem dos primeiros jogos no Brasil, esta
afirmativa est4 baseada nos estudos realizados por Kishimoto (2007), sobre o campo
do conhecimento do jogo, da ascensédo dos portugueses e da mistura das trés racas:
vermelha, preta e branca, que resultou no mestico. Essa mesticagem deu origem ao
folclore brasileiro e o inicio da criacdo dos jogos. Desta forma, 0s jogos que tiveram
inicio no passado, hoje fazem parte da vida de crianca e adultos, em dado momento,
essa brincadeira ocorre de forma simples ndo intencional e que nem sempre é
perceptivel, pois “a brincadeira, portanto, € a agcdo que a crianga desempenha ao
concretizar as regras do jogo, ao mergulhar na agao ludica” (KISHIMOTO, 2007, p.
21).

No inicio do século 19, surgiram inova¢Ges educacionais e, Kishimoto (2007)
cita Froebel (2003), em que os jogos sdo entendidos com o propdsito e ato de brincar
e, ao lidar com o material, € um movimento que comeca a fazer parte da histéria da
educacao infantil e, acaba sendo levado para o resto da vida. O autor destaca a
importancia que se deve dar, ao movimento que a crianga faz em montar e desmontar
matérias que contenham bolas, cilindros e cubos. As criancas acabavam criando
relacbes matematicas e dominando conceitos-chave em fisica e metafisica.

De acordo com Moura (2009), foi no século 20 que estudos e teorias sobre a
importancia do brincar, na construcdo das expressdes infantis, comecaram a ser
discutidos. Os estudos ja levantados por Huizinga (1980), Piaget (1973), Vygotsky
(1988) e Freire (1989), levantaram hipbteses sobre a construcdo das expressdes
infantis em relacdo a diferentes areas do conhecimento e, a medida que o novo ideal
se expande, a experiéncia de introduzir jogos para facilitar os desafios educacionais
ird evoluir com resultados significativos.

Desde o inicio da histéria registrada, as descobertas da matematica estiveram
na vanguarda de todas as sociedades civilizadas e foram usadas até mesmo entre as

mais primitivas, como vemos ao estudar a nossa historia.
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A necessidade da matematica surgiu a partir das deficiéncias que a sociedade
apresentava, quanto mais complexas eram as dificuldades que a matematica
apresentava, mais busca pelo conhecimento eram feitas.

No inicio, o saber contar, era o suficiente para atender as necessidades dos
povos primitivos. Porém, com a evolucdo do proprio homem, os conhecimentos
também precisavam ser ampliados para atendimento as demandas desses povos.
Entre esses conhecimentos, estava a Matematica, pois ela era necessaria, para obter
bons resultados em atividades do dia a dia, tais como: calcular a posi¢do do sol;
realizar célculos de precisdo para obter uma boa estratégia de caca, entre outras
tarefas. No entanto, esses povos ndo tinham a percepcédo que faziam uso de um
conhecimento matematico e/ou sequer sabiam o que era a matemética.

Ao fazer uso desses calculos para elaborar as estratégias de caca, ndo se
davam conta que estavam elaborando estratégias de jogo. Ao usar as estratégias no
momento da caca, ou seja, quando pegavam a flecha e a lancavam em direcdo ao
alvo, aqui ocorria o0 jogo, que além de mobilizar os cacadores, cada um dos jogadores
deviam ter suas proprias estratégias, ndo s6 para conseguir alcancar a presa, mas,
como também, como elemento de autodefesa.

A este respeito, Murcia (2005) diz que:

Os jogos sao fendbmenos antropolégicos considerados segundo a
pesquisa humana (essa pesquisa humana esta relacionada ao estudo
do ser humano e do seu comportamento), € uma evolu¢ao constante
em todas as civilizagcdes esta sempre associada a cultura, histéria,
magia, sacralidade, amor, arte, lingua, literatura, costumes de estilo e
guerra popular. Este jogo atua como um circulo de conexdes entre
pessoas e promove a comunicacao entre as mesmas (p.9).

Entre os tedricos que ajudaram a fazer uma proposta para 0 jogo como
metodologia de ensino, voltada para o ensino da mateméatica, destacamos as
contribuicbes de Piaget (1978) e Vygotsky (1998). Vygotsky seguiu os textos
anteriores de Piaget e usou como oposi¢cao apods o modelo estruturalista propondo a
teoria ndo universal. Para Piaget, a acdo direta do aluno sobre o objeto, traz
aprendizado e conhecimento.

Estes tedricos, defendiam a participacdo ativa dos alunos durante o processo

de pesquisa e aprendizagem. O principal problema era separar as abordagens, ja que
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existem diferencas cognitivas atuais entre conceitos de desenvolvimento e
aprendizagem.

Os jogos devem ser vistos como ferramentas que proporcionam ao professor,
melhorias no processo de ensino, promovendo aulas mais prazerosas e
motivacionais. Ensinar fazendo uso dos jogos, o professor consegue criar situacdes
de aprendizagem de forma imediata, a partir do momento em que os estudantes
compreendem a estrutura légica do jogo e, consequentemente, a estrutura
matematica que existe por detras do jogo.

Para Vygotsky (1989), os jogos sdo considerados como conhecimento,
infiltrando conteddo cultural de origem, para que se elabore atividades em si. Para
usa-lo, vocé precisa da criacdo de um plano para habilitar, encontrando o fator social
que melhor se encaixe no conceito matematico e cultural.

Vygostsky (1984), atribui o comportamento do jogo ao papel relevante na
estrutura de pensamento das criancas. E s6 brincando que as criancas revelam seus
estados cognitivos, visuais, auditivos, tateis e motores na forma de aprender e
estabelecer relacdes cognitivas com o mundo, eventos, pessoas, coisas e simbolos.
Afinal, isso define o jogo, justifica a atividade e entédo revela a atitude emocional das
criancas em relacdo aos brinquedos e ao ato de brincar.

No atual contexto, pesquisadores, académicos e profissionais da educacao que
buscam criar situacdes desafiadoras e significativas para a construcdo do
conhecimento, veem 0s jogos como estratégias pedagdgicas mobilizadora, incluindo
a construcdo de conceitos matematicos, fazendo com que a pessoa consiga absorver
0 conhecimento com mais facilidade e fixando melhor o contetdo.

Portanto, brincar em sala de aula promove situacdes interativas e de
aprendizagem, auxiliando educadores e alunos no processo educacional, podendo
ser usado para outras disciplinas, pois permite situacdes de aprendizagem e
socializacgéao.

Vygostsky (1984), tentou entender a teoria dos jogos e as origens populares
responsaveis por seu surgimento. Com essa mestica, o folclore brasileiro iniciou a
criacao dos jogos. Os jogos ainda fazem parte da vida de crianca e adultos nos dias
de hoje, fazendo parte do seu cotidiano em coisas simples de maneira que as vezes

nem € perceptivel.
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No inicio, o saber contar era o suficiente para atender as necessidades dos
povos primitivos. Porém, com a evolucdo do préprio homem, os conhecimentos
também precisavam ser ampliados para atendimento as demandas desses povos.

J4& para Vygotsky (1992),0s jogos sdo considerados como
conhecimento, infiltrando conteddo cultural de origem, para que se elabore atividades
em si. Para uséa-lo, vocé precisa da criagcdo de um plano para habilitar, encontrando o
fator social que melhor se encaixe no conceito matematico e cultural.

No atual contexto, pesquisadores, académicos e profissionais da educacgao
que buscam criar situacfes desafiadoras e significativas para a construcdo do
conhecimento, veem 0s jogos como estratégias pedagaogicas facilitadoras, incluindo a
construcdo de conceitos matematicos, fazendo com que a pessoa consiga absorver o
conhecimento com mais facilidade e fixando melhor o conteudo.

Brincar em sala de aula promove situacbes interativas e de
aprendizagem, auxiliando educadores e alunos no processo educacional, podendo
ser usado para outras disciplinas, pois permite situacbes de aprendizagem e
socializagao.

Nesta secdo, fizemos discussbes sobre a origem e o surgimento dos Jogos
Matematicos. Na proxima secédo, tratamos sobre a aplicacdo e uso dos jogos no

ensino e aprendizagem da Matematica.
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2. JOGOS MATEMATICOS: aplicacdo e uso no ensino e aprendizagem da

Matematica

Falar sobre ensino e aprendizagem no atual contexto, requer considerar, outros
elementos que s&0 necessarios para transformar a escola em um ambiente
convidativo, pois usar somente o quadro e o giz, ndo sdo mais suficientes para o
professor ensinar e o aluno aprender.

Em se tratando do ensino de conteudos matematicos, € necessario 0
desenvolvimento de métodos, técnicas, estratégias e o uso de ferramentas para fazer
da sala de aula, um espaco motivacional e que as aulas sejam vistas ndo mais sob a
abstracdo da disciplina, mas, como um importante conhecimento para a vida.

Desta forma, professores tém lancado méo de uma série de ferramentas que
possam servir como mediadores desse processo. Dentre estas, destaca-se 0s jogos
matematicos como elemento facilitador tanto para o professor ensinar quanto para o
aluno aprender. O uso dos jogos nas salas de aula da Educacdo Bésica, vem
ganhando espaco, pois seus resultados demonstram a relevancia do uso desta
ferramenta para provocar mudancas no ensino da matematica.

Os jogos e as brincadeiras, além de expressarem a formacéo estrutural da
personalidade, despertam a curiosidade dos alunos, afinal o “brinquedo e a
brincadeira relacionam-se diretamente com a crianga e nao se confundem com o jogo”
(KISHIMOTO, 2001, p. 21), pois contribuem para o desenvolvimento de habilidades,
da interacao social e do imaginario, a partir do uso de meios ludicos e prazerosos.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais - PCNs, 0s jogos sao
fontes de significados e, portanto, possibilitam compreensdo, geram satisfacéo,
formam hébitos que se estruturam numa pesquisa (BRASIL, 1998).

As dificuldades de aprendizagem da Matemética, sdo problemas que ainda
perduram nas salas de aula da Educacdo Basica. No entanto, professores tem se
mobilizado para mudancas ocorram, no sentido de tornar a aprendizagem mais
prazerosa, aprimorando as aulas com o auxilio de jogos, que de acordo com Kishimoto
(2007), estes estédo vinculados no pensamento de cada crianga, mesmo que ela ainda
nao 0s conhega, porque a mesma cria suas proprias fantasias através de brinquedos
ligados ao seu cotidiano familiar.

Compreende-se a matematica, como uma area do conhecimento que esta

fortemente presente em todos os movimentos do nosso cotidiano. O simples
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movimento de olhar as horas num reldgio, pegar uma receita e fazer um bolo, aferir
temperatura, costurar roupas, medir um terreno, entre outros movimento feitos pelo
homem diariamente no seu trabalho, na sua casa, no dia a dia, ao longo de sua
histéria.

A este respeito, Arando (1996), afirma que

O ser humano constituiu seus conceitos matematicos por meio da
utilizacdo de objetos concretos (pedra, sementes, e etc.) para contar
seus pertences, e limitar seu territério e construir objetos de utilizacéo
pessoal. Ser4 que o educador chegou para homem primitivo dizendo:
“hoje vamos aprender e contar’? E claro que ndo. Os conceitos
matematicos foram sendo construido gradativamente até chegarmos
ao presente avanco tecnoldgico (ARANAO, 1996, p. 27).

Certamente que a construcdo dos conceitos matematicos que temos hoje,
demandaram esforco e emprenho de geragdes de estudiosos e pesquisadores. E
apesar do avanco das ciéncias e da tecnologia, ainda assim, estimular a
aprendizagem dos alunos ndo € uma tarefa facil. Neste sentido, o “objetivo dos
professores de mateméatica devera ser o de ajudar as pessoas a entender a
matematica e encoraja-las a acreditar que é natural e agradavel continuar a usar e
aprender matematica como uma parte sensivel, natural e agradavel” (BRITO, 2001,
p.43). Este objetivo podera contribuir para a reducdo do indice de reprovacéo e,
melhorar os resultados que temos hoje. Para tanto, professores de matematica devem
iniciar um processo de insercdo de novos métodos e estratégias visando mudar esse
contexto.

MA CABRAL, (2006), cita Perelman, que foi um dos pioneiros no uso de jogos
- 0 quebra cabeca, cubos magico, dominé com tabuada, jogos de bingo com calculos
- no ensino de matematica, buscando conceituar o assunto de uma forma
interessante, na perspectiva de despertar o interesse do aluno pela aprendizagem,
por meio da insercdo do ludico na sala de aula, possibilitando a interacdo dos alunos,
agucando sua imaginacao e criatividade facilitando a absor¢céo do conteudo.

Os jogos tem sua importancia para o ensino, pois com esse metodo o aluno
tem um melhor desenvolvimento. Teéricos como Piaget e Vygotsky, sédo referéncia na
area e defendem sua aplicabilidade, pois além de ser divertido, estimula o
pensamento logico e pode contribuir para fazer da matematica, uma disciplina de

empoderamento das criancas. Apesar de terem suas regras, 0s jogos em sala de aula
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podem ser divertidos e considerados pelos professores, como uma estratégia de
ensino. O sucesso de sua aplicacéo, esta diretamente relacionado ao planejamento e
aos objetivos propostos. Desta forma, segundo as autoras Groenwald e Timm (2002)
0s jogos se classificam em trés tipos - jogos estratégicos, jogos de treinamento e jogos

geomeétricos - dispostos no quadro 1.

Quadro 1 —Tipos de jogos matematicos

TIPO OBJETIVO APLICA(;AO RESULTADOS
Exercitar as habilidades Usar de estratégia para a A partir da leitura das
Estratégico que constituem o gual os fatores de sorte regras estabelecidas,
raciocinio légico. ndo afetar@o no resultado encontrar formas de
final. atingir os objetivos.
Fortalecer a Substituir a lista de A partir do uso deste
aprendizagem em exercicios cansativos no jogo, os professores
Treinamento | determinado conteldo fortalecimento da conseguem reduzir as
em que houver aprendizagem. Cuidar do dificuldades a
dificuldade. fator sorte que pode aprendizagem em
interferir nos resultados determinado contetdo.
Cultivar a habilidade de | Usar este jogo para Com este jogo, o aluno
Geomeétricos observacéo e estimular o reconhecimento | professor consegue
pensamento légico. de figuras geométricas, identificar as figuras
semelhancas de formas, geométricas, angulos e
angulos e poligonos. poligonos.

FONTE: Organizado pela pesquisadora com base na pesquisa bibliografica/2021

Ainda segundo as outras citadas a cima Groenwald e Timm (2002), os jogos
correspondem diretamente ao pensamento matematico.

A eficiéncia do uso dos jogos pode ser comprovada pelo contexto da reforma
das universidades britanicas que ocorreu no século XVI, onde no mesmo século

William Fulke elaborou um manual que trabalha com trés jogos matematicos:

e RITHOMACHIA - este jogo contribui para o desenvolvimento do ensino
de conteudos da Aritmética;

¢ OURONOMACHIA - este jogo contribui para o ensino da Astronomia
e Astrologia;

¢ METROMACHIA - este jogo contribui para o desenvolvimento do

ensino de conteudos da Geometria.
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Kishimoto (2007), explorou de onde vem a alegria das criancas em comecar
um NOVO jogo e continuou a pesquisa com essa questao em mente, tentando entender
a teoria dos jogos e as origens populares responsaveis por seu surgimento.

Nesta secéo, fizemos discussdes acerca do uso e aplicacdo dos jogos no
ensino e na aprendizagem da matematica.

Na secado a seguir, fizemos discussdes sobre as aulas mediadas pelos jogos,
apontando o0s objetivos, as estratégias e os procedimentos necessarios para o

desenvolvimento das aulas.
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3. Aulas de Matematica mediadas pelos Jogos: objetivos, estratégias e

procedimentos

Para permitir que os alunos entrem no mundo das relacbes sociais, a
Matematica ajuda a compreender a informacao, porque a sua aprendizagem vai além
da contagem e do calculo, permite-nos analisar e expandir os calculos de
probabilidade, que representam relacdes importantes com outras pessoas, tendo
como principal foco o dominio do conhecimento. Esse conhecimento matematico,
promove o aprendizado de varias outras ciéncias e conteudos, tais como: economia,
fisica, quimica, biologia, sociologia, psicologia, composi¢cdo, coreografia, arte,
esportes etc. E para fazer um bom uso de todo desse conhecimento, professores e
pais devem trabalhar juntos e fazer uso de habilidades para promover a compreensao
da Matemética. Essas habilidades podem ser feitas por meio do uso de
ferramentas/estratégias/materiais que sejam motivacionais, a exemplo: 0s jogos
matematicos.

Desta forma, conhecer a percepcéo dos professores da Educacao Basica sobre
0 ensino da Matemética mediado pelos jogos, nos motivou a realizar este estudo, na
perspectiva de identificar as interrelagbes entre o conteldo ensinado e a
aprendizagem desenvolvida por estudantes do Ensino Fundamental, € do que trata
esta secao, que se reserva a andlise das questfes da pesquisa empirica, em que 0S
questionamentos feitos, foram transformados em unidades de analise. Como ja
informado, a pesquisa foi realizada com professores de Matematica da rede publica
de ensino da zona rural e urbana do municipio de S&o Domingos do Capim-PA.

Inicialmente, as informacdes levantadas serviram para tracar o perfil dos
professores colaboradores, em que buscamos saber: sexo, idade, formacéo, tempo
de atuacao na docéncia. Dados estes que foram organizados em uma tabela.



Tabela 1 — Perfil dos professores colaboradores (pC)
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Tempo Nivel de
Professor Sexo Idade Formacgdo Académica de atuacéao
colaborador docéncia

Pc FEM | MASC | 25/35 | 36/45 | 46/55 | Grad. | Esp. | Mest. | Dout. | Em anos | EF | EM

pC1l 1 - - X 1 - - 18 X
pC2 1 - X - - 1 - - - 3,7 X

pC3 1 - - X - 1 - - 30 X
pC4 - 1 X - - 1 - - - 06 X

FONTE: Organizado pela pesquisadora com base na pesquisa /2022

Posteriormente, ainda usando o mesmo instrumento, fizemos levantamento
de informacdes sobre 0 objeto de estudo da pesquisa, ou seja, 0s Jogos Mateméticos,
gue deram origem aos seguintes questionamentos: Que mudancas foram percebidas
a partir da insercdo dos jogos nas aulas de Mateméatica? Que estratégias sao
utilizadas para obter bons resultados a partir do uso dos jogos? Que dificuldades foram
encontradas no uso e aplicacdo dos jogos nas aulas de matematica? Os estudantes
foram receptivos ao uso dos jogos?

Essas informacdes deram origem as unidades de andlise, em que por meio
dos relatos dos professores colaboradores, aqui identificados pelo codigo: Professor
= p + Colaborador = C + 0 numero correspondente, ou seja, pCl...pC4.

E importante considerar que a aprendizagem de uma crianga Nnos anos
iniciais, decorre de um conjunto de elementos (linguagem, gestos) que ela absorve na
interacdo com 0s objetos que a rodeia. Para Vygotsky (1991), a utilizacdo tanto da

fala quanto do gesto, é a melhor forma que a crianca consegue aprender.

A fala da crianca é tdo importante quando a agéo para atingir um
objetivo. As criancas nao ficam simplesmente falando o que elas estéo
fazendo; sua fala e acdo fazem parte de uma mesma funcéo
psicologica complexa, dirigida para a solu¢gdo do problema em
questao. (2) Quanto mais complexa a acdo exigida pela situacdo e
menos direta a solugcdo, maior a importancia que a fala adquire na
operagdo como um todo. As vezes a fala adquire uma importancia tdo
vital que, se ndo for permitido seu uso, as criancas pequenas nao sao
capazes de resolver aveee situagdo (p.21).

De acordo com a afirmativa do autor, é recomendavel que os professores

tentem ao maximo, utilizar as habilidades que a crianca ja detém e, com isso, criar
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possiblidades para que a crianca consiga resolver problemas sem que haja intermédio
de outra pessoa.

Com base nesta premissa, podemos inferir que o uso dos jogos deve ser um
recurso a ser usado para que a crianga consiga por si so enfrentar os obstaculos do
aprendizado, pois 0 jogo estimula o aprimoramento ndo sé do aprendizado, mas
também, da capacidade de a crianca desenvolver-se como pessoa. Outra razao para
a insercdo dos jogos na sala de aula, é a possibilidade de reduzir as barreiras para
aprender que sao manifestadas por muitos estudantes em relacdo a matemética.

A partir deste entendimento acerca da importancia do uso dos jogos nas

aulas, podemos dar inicio a andlise das unidades de analise.

Mudancas percebidas nas aulas de matematica a partir da insercao dos jogos

A percepcao das mudancas ja comeca a ser percebidas, no momento em que
o professor sai de sua zona de conforto e se arrisca a conhecer e adquirir outros
conhecimentos que sejam favoraveis para que as mudancas ocorram e a
aprendizagem seja uma consequéncia, pois “brincando, a crianca experimenta,
descobre, inventa, aprende e confere habilidades. Além de estimular a curiosidade, a
autoconfianca e a autonomia, proporciona o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentracéo e atencédo” (KISHIMOTO e SANTOS,1997, p. 24).

Concordamos com o0s autores, pois entendemos que 0 estudante pode
desenvolver a concentracao, se redescobre e aprende de forma Iudica. Esta afirmativa
se confirma nos relatos dos professores colaboradores, que vivenciaram mudancas
significativas, a partir do momento em que comecgaram a trabalhar suas aulas com

auxilio dos jogos.

Os alunos passaram a interagir melhor em sala, havendo uma melhora
significativa em relagéo a timidez que eles tinham. O medo de expor
suas proprias opinibes acaba sendo reduzido, pois com o
conhecimento enriquecido j& possuem dominio de suas emocdes e
medos, aprendendo a dominar técnicas e respeitar regras (pC1).

Proporcionou aos estudantes organizacdo, participacdo em equipe,
autoconfianca, atencdo em sala, ter raciocinio I6gico, aprender a criar
estratégias, sem contar a troca de experiencias e socializagédo (pC2).

Houve rendimentos positivos no indice de aprovacao e, que quase nao
houve desisténcia das aulas. Teve uma melhora no quadro geral da
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escola, pois 0s jogos que comecaram a ser inseridos nas aulas de
matematica, passaram a servir de base para outras disciplinas (pC3).

As aulas se tornaram, de certa forma, mais leves, que o0 peso que a
matéria causava ja ndo é tdo presente como antes (pC4).

A partir destes relatos, podemos afirmar que o uso dos jogos nas aulas de
matematica foi favoravel para que mudancas ocorressem, especialmente em aspectos
como: timidez, medo, emocao, organizacdo, autoconfianca, raciocinio légico, dos
estudantes envolvidos nas atividades em que os jogos foram usados. Este retorno
pode ser visto como positivo, pois o0 “objetivo dos professores de matematica devera
ser o de ajudar as pessoas a entender a matematica e encoraja-las a acreditar que é
natural e agradavel continuar a usar e aprender matematica como uma parte sensivel,
natural e agradavel” (BRITO, 2001, p.43)

As mudancas ocorridas podem ser vistas como significativas, pois nos leva a
compreender que as barreiras podem ser quebradas quando ambos (professor e
estudante) se disp6em a enfrentar o desconhecido a partir do uso de estratégias, que

€ 0 que trata a préxima unidade.

Estratégias utilizadas pelos professores no uso dos jogos

As dificuldades em aprender conhecimentos matematico, € um dos problemas
enfrentados por professores da disciplina no dia a dia da sala de aula e, para tentar
reduzir esses problemas, professores criam estratégias que possam auxiliar os
estudantes a vencer os desafios de aprender Matemética. A respeito das estratégias,
os professores colaboradores apontaram que:

Utilizava jogos nos quais eles tinham que se movimentar e que
tivessem que sequir regras, isso os desafiava (pC1).

Fazer planejamento prévio e organizado, para que possa analisar a
melhor forma de orientar o aluno, principalmente ao ensina-lo sobre o
jogo, como regras e finalidade do jogo (pC2

Conscientizar o aluno para que tenha maior desenvolvimento, ndo
esquecendo de motivar, mesmo que ele ndo esteja conseguindo ou
achando dificil (pC3).
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Ser paciente com 0 processo e expectativa de cada aluno, ensinando
sobre trabalho em equipe para juntos utilizar algo que os tire do
comodismo (pC4).

Estratégias como — motivar, seguir regras, conscientizar e trabalho em equipe
— podem necessarias para que os estudantes possam se adaptar mais facilmente ao
jogo e compreender o contetdo trabalhado, pois “o0 jogo atua como um circulo de

conexdes entre pessoas e promove a comunicacao entre as mesmas (MURCIA, 2005,
p.9).

Dificuldades encontradas no uso e aplicacdo dos jogos nas aulas de

Matematica.

Considerando o jogo como uma conexao, fazer uso desta ferramenta, pode ser
uma das alternativas para reduzir as dificuldades e a aversdo desta area do
conhecimento. A principio, usar os jogos pode ser uma dificuldade para professores
gue ndo estdo habituados a fazer uso desta ferramenta. No entanto, é preciso

acreditar que o uso dos jogos pode ser uma alternativa de reduzir as dificuldades.

A ndo aceitacdo por parte de alguns alunos, devido a timidez, e a
principio uma falta de confianca (pC1).

As dificuldades foram muitas, pois muitos alunos se tornam inquietos
por ja terem muita dificuldade na aprendizagem, ndo conseguindo
realizar as tarefas propostas no tempo determinado, como no caso das
aulas na zona rural, onde os alunos na maioria das vezes chegavam
cansados e com fome, 0 que ndo os deixava se concentrar em nada

(pC4).

Aceitacdo por parte deles e o fato de nem todos frequentarem
devidamente as aulas (pC3).

Os aspectos demarcados - ndo aceitacao, falta de confianca, cansaco, fome -
sao elementos que vao estar presentes nos contextos escolares e o estranhamento
em relacdo ao jogo, sdo ocasionadas por seu desconhecimento. No entanto, essa
resisténcia se quebrada a partir do momento em que dinamica do jogo é repassada.

Quando perguntamos aos professores colaboradores sobre a receptividade
dos estudantes em relacdo ao uso dos jogos, estes afirmaram que a maioria dos

estudantes tiveram boa receptividade. E que isto ocorriam logo apods a explanacédo da
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metodologia do jogo e a importancia das aulas sairem da rotina para serem mais
atrativas e divertidas, promovendo em cada um, 0 senso critico e investigativo,
levando ao alcance dos objetivos e metas propostos. Como podemos observar, nos
relatos dos professores colaboradores, podemos inferir que os estudantes foram

receptivos na insercao dos jogos nas aulas de matematica.
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Considerac0es finais

Os professores colaboradores que participaram desta pesquisa, demonstraram
certa familiaridade com a insercdo dos jogos nas aulas de Matematica, pois nos
momentos em que houve resisténcia por parte dos estudantes, eles souberam como
contornar os obstaculos, tendo a estratégia como aliadas ao faze-los entender que o
jogo seria para o crescimento e desenvolvimento dos proprios estudantes.

Portanto, podemos inferir que o objetivo desta pesquisa foi alcancado, pois
conseguimos demonstrar a importancia dos jogos para auxiliar os professores no
processo de ensino de conteldos matematicos, obtendo resultados significativos.

Trazendo um grande conhecimento para minha formacéo docente, inspirando

em ser uma professora melhor e usar de estratégias inovadoras em sala de aula.
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ANEXO

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
CAMPUS UNIVERSITARIO DE CASTANHAL
FACULDADE DE MATEMATICA
CURSO DE LICENCIATURA EM MATEMATICA

ROTEIRO DE ENTREVISTA COM PROFESSORES
Carissimo professor (a)

Estamos realizando esta pesquisa para a escrita de Trabalho de Conclusao de
Curso — TCC, que tem como objetivo analisar as relagbes surgidas entre o
contetudo ensinado e a aprendizagem desenvolvida por estudantes do Ensino
fundamental a partir da insercdo dos jogos mateméticos na percepcdo de
professores de Matematica, no desenvolvimento de suas atividades praticas
docentes. Para tanto, solicitamos sua colaboragcdo no sentido de responder as
guestdes descritas neste instrumento.

1. Dados do Professor:
Sexo: () Masculino ( ) Feminino
Idade () de 25 anos 35 () de 36 a 45 anos () de 46 a 55 () acima de 55 anos

2. Dados da formacéao do Professor:
() Ensino Superior

() Especializacao

() Mestrado

() Doutorado

3. Dados acerca da atividade do Professor
a. Tempo que trabalha como docente:
b. Nivel de escolaridade que atua:
d. Ser professor é sua principal fonte de renda?

4. Dados acerca da tematica investigada

1. Que mudancas foram percebidas a partir da insercéo dos jogos nas aulas de
matematica?

2. Considera que houve mudancas nos rendimentos dos estudantes a partir do uso
dos jogos nas aulas de matematica?

3. Que estratégias sao utilizadas para obter bons resultados a partir do uso dos
jogos?

4. Que dificuldades foram encontradas no uso e aplicacéo dos jogos nas aulas de
matematica?

5. Os estudantes foram receptivos ao uso dos jogos?

Obrigada por sua participacao e colaboracéo,
Atenciosamente, a pesquisadora.



