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RESUMO

A presente dissertacdo tem por objetivo compreender as concep¢fes de professores de
Matemaética dos anos finais do Ensino Fundamental de escolas da rede publica municipal de
Poco Redondo (SE) sobre jogos e sua utilizacdo. Para isso, foram selecionadas cinco
instituicdes de ensino desse municipio que possuem os anos finais do Ensino Fundamental. A
partir dessa escolha, participaram da pesquisa onze professores de Matematica que lecionam
nessas instituicbes de ensino. Como referencial teorico, buscou-se fundamentacdo
principalmente em Grando (2015, 2004, 1995) para nortear sobre a relevancia do uso de jogos
para 0 processo de ensino-aprendizagem da Matematica. Ja acerca do conceito da ludicidade
do jogo e da distin¢éo entre brinquedo e brincadeira, adotou-se como base 0s apontamentos de
Muniz (2021) e Kishimoto (2017). Por sua vez, o entendimento de concepcao € pautado por
Matos e Jardilino (2016). Trata-se de uma pesquisa com abordagem qualitativa e de um estudo
de caso, no qual o instrumento de coleta de dados utilizado para entender o fendmeno estudado
foi o questionario semiestruturado, elaborado a partir das recomendacGes de Gil (2008) e
Marconi e Lakatos (2003). A andlise dos resultados foi realizada por meio da técnica da analise
de conteudo de Bardin (2016). Por meio dos resultados, foi possivel identificar que todos os
participantes da pesquisa fazem uso de jogos em suas aulas de Matematica. Ademais, também
foi possivel evidenciar quatro categorias: a primeira, o0 entendimento de jogo, que, segundo 0s
docentes pesquisados evidenciaram em suas concepg¢des, € um recurso pedagdgico cuja
metodologia para seu desenvolvimento envolve ludicidade, regras, interacdo, capacidade de
desenvolver o raciocinio logico e, a depender do jogo, aprendizagem de determinados
conteddos matematicos por parte de quem esta jogando; a segunda diz respeito a etapas e
desafios do desenvolvimento do jogo, categoria na qual concluiu-se que os professores estudam,
planejam e fazem a testagem do jogo com seus familiares antes de leva-lo para ser desenvolvido
em suas aulas. Apos essa testagem, fazem seu uso em momentos que podem estar relacionados
com o antes e o depois da explicacdo do contedo, todavia, também destacaram que para sua
execucdo existem obstaculos. Na terceira categoria norteada pelos tipos de jogos, constatou-se
que jogos como quebra-cabecga e tabuleiro séo utilizados pela maioria dos participantes,
seguidos dos jogos de estratégia, de cartas e 0s que envolvem fixacdo de conteudo, depois 0s
jogos digitais e por ultimo os jogos de azar e bingo. Na quarta e tltima categoria, nomeada por
conhecimento do professor sobre os jogos, concluiu-se que 82% dos docentes possuem
conhecimento sobre informacges acerca do uso de jogos para o ensino de Matematica.

Palavras-chaves: Concepcoes de professores. Ensino de Matemaética. Jogos.



ABSTRACT

This dissertation aims to understand the concepts of Mathematics teachers in the final years of
Elementary School in public schools in Pogo Redondo (SE) about games and their use. For this,
five educational institutions in this municipality that have the final years of Elementary School
were selected. Based on this choice, eleven Mathematics teachers who teach in these
educational institutions participated in the research. As a theoretical reference, a foundation was
sought mainly in Grando (2015, 2004, 1995) to guide the relevance of using games for the
teaching-learning process of Mathematics. Regarding the concept of playfulness in the game
and its distinction between toy and play, it is based on the notes by Muniz (2021) and Kishimoto
(2017). In turn, the understanding of design is guided by Matos and Jardilino (2016). This is a
research with a qualitative approach and a case study, in which the data collection instrument
used to understand the studied phenomenon of the worker was taken from the application of a
semi-structured questionnaire, elaborated from the recommendations of Gil (2008) and Marconi
and Lakatos (2003). The analysis of the results was performed using Bardin's (2016) content
analysis technique. Through the results, it was possible to identify that all research participants
use games in their Mathematics classes. In addition, it was also possible to highlight four
categories: the first, the understanding of the game, which the teachers, in their conceptions,
reported to be a pedagogical resource that has a methodology, for its development, which
involves playfulness, rules, interaction and the ability to develop logical reasoning and,
depending on the game, learning certain mathematical contents for those who are playing. The
second, stages and challenges of game development, in this one, it is concluded that teachers
study, plan and test the game with their families before taking it to be developed in their classes.
After this testing, they use it at times that may be related to the before and after the explanation
of the content, however, they also highlighted that there are obstacles to its execution. In the
third category guided by the types of games, it was found that games such as puzzles and board
games are used by most participants, followed by strategy games, card games and those
involving content fixation, then digital games and finally gambling and bingo. The fourth and
last category, named by the teacher's knowledge about games, concludes that 82% of teachers
have knowledge about information about the use of games for teaching Mathematics.

Keywords: Keywords: Teachers' understanding. Mathematics Teaching. Games.



LISTA DE ABREVIATURAS DE SIGLAS

BDTD - Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacfes
BNCC — Base Nacional Comum Curricular

Capes — Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
CEP — Comité de Etica em Pesquisa

FNDE - Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educacéo
IBGE — Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica

MEC — Ministério da Educacao

Olimpiada Brasileira de Matemaética das Escolas Publicas — OBMEP
P1 — Professor 1

P2 — Professor 2

P3 — Professor 3

P4 — Professor 4

P5 — Professor 5

P6 — Professor 6

P7 — Professor 7

P8 — Professor 8

P9 — Professor 9

P10 — Professor 10

P11 — Professor 11

PCN — Parametros Curriculares Nacionais

Pibid — Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo & Docéncia

PNLD - Programa Nacional do Livro e do Material Didatico

PPGECIMA — Programa de P6s-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e Matematica

PPGED - Programa de P6s-Graduacdo em Educacao

PROFMAT — Programa de Mestrado Profissional em Matematica
SE — Sergipe

ULBRA — Universidade Luterana do Brasil

UECE — Universidade Estadual do Ceara

UEPB — Universidade Estadual da Paraiba

UFAM — Universidade Federal do Amazonas

UFG — Universidade Federal em Rede de Goias

UFMT — Universidade Federal de Mato Grosso



UFPA — Universidade Federal do Para

UFPE — Universidade Federal de Pernambuco

UFPR — Universidade Federal do Parana

UFS — Universidade Federal de Sergipe

UFU — Universidade Federal de Uberlandia

UFVJM — Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e Mucuri
Unesp — Universidade Estadual Paulista

Unicamp — Universidade Estadual de Campinas

Unicruz — Universidade de Cruz Alta

UPT — Universidade Portucalense Infante Dom Henrique
UVA — Universidade Estadual Vale do Acarau



Figura 1 -
Figura 2 —

Figura 3 —
Figura 4 —
Figura 5 —
Figura 6 —
Figura 7 —
Figura 8 —
Figura 9 —

LISTA DE FIGURAS

Localizacao da area de eStudo .........cccccveveerieiiieveere e 79

Localizacdo das escolas municipais de Poco Redondo que

possuem os anos finais do Ensino Fundamental ........................... 80

Livros da colegao “Telaris Matematica” ............ccceeeeeuveeeveeennenn. 136
Livros da colecao “A conquista da Matematica™ ...........c.cccu.... 137
Livros da colecao “Matematica: Realidade e Tecnologia™ .......... 137
JOZO “QUANtO 1ESLA?” ....eiiiiieiieeiie ettt 138

Exemplo de um jogo envolvendo o contetdo de probabilidade ... 139
Sugestdo de jogos nas orienta¢des didaticas em “Ampliando” ... 140

Sugestdo de jogos nas orientagdes didaticas em “Ampliando” ... 141



Grafico 1 —
Grafico 2 —

LISTA DE GRAFICOS

Sexo dos partiCipantes .........ccccvveveieeireieseeseenens

Tempo de atuacéo profissional na Educacéo Basica



Quadro 1 —
Quadro 2 —
Quadro 3 -
Quadro 4 —

Quadro 5 —

Quadro 6 —

Quadro 7 —

Quadro 8 —

Quadro 9 —

Quadro 10 -

Quadro 11 —

Quadro 12 —
Quadro 13 -

LISTA DE QUADROS

Dissertacdes do PPGECIMA que abordam a temaética dos jogos
Dissertacdes do PPGED/UFS que abordam a tematica dos jogos
Dissertacdes do PROFMAT que abordam a temética dos jogos ..
Dissertacdo que aborda a concepcdo de professores de
Matematica do Ensino Médio sobre 0 uso de jogos ..........ccccvenene
Dissertacdes que abordam as concepcdes de professores de

Matematica dos anos finais do Ensino Fundamental sobre os

Dissertacdes e tese que abordam as concepg¢des de professores
de Matematica dos anos iniciais do Ensino Fundamental .............
Dissertacbes que abordam as concepcdes de professores de
Matemaética dos anos iniciais do Ensino Fundamental sobre os
J0gos no ensino de MatematiCa ..........cccevvevieiieveevie e
Dissertacdo que versa sobre as concepcdes e praticas de
professores a respeito do 1UdiCO .........ccooevrireiniiieeeee
Dissertacdo que se aproxima da temética e que ndo foi
encontrada para a realizagdo de leitura ...........ccocoeceviieiiicnenen
Dissertacdes que abordam opinides de professores a respeito dos
JOOOS MAtEMALICA ....c.vecvvveieciiccie e
Surgimento da categoria e SuUbCategorias ..........ccoocvvvvrrreereereennenn
Categoria “Etapas e desafios do desenvolvimento do jogo™ .........

Livros adotados pelas instituicGes de ensino ............cccccevvveeeennnns

29
32
33

35

36

39

42

44

44



Tabela 1 -
Tabela 2 -
Tabela 3 -
Tabela 4 —
Tabela 5 -
Tabela 6 —

Tabela 7 —

LISTA DE TABELAS

Ano de conclusédo do Curso de Licenciatura em Matematica ....... 84
Uso de jogos pelos partiCipantes ..........ccceceeveveeveeiesieeseasie e 107
Motivo de fazer USO de JOGOS .......coeririeieieie e 108

Tipos de jogos desenvolvidos pelos professores de Matematica.. 126
Jogos mais utilizados pelos professores .........cccovevvvevvevesieeseenns 130
Conhecimento sobre leituras acerca dos jogos para 0 ensino de

MALEMALICA ...cvvevveieecie e ereas 133
Alternativas que versam sobre leituras acerca da temética............ 133



2.1

2.2

2.3

3.1
3.2

3.3
3.4

3.5

4.1
4.2
4.3
44
4.5

5.1
5.11
5.1.2

SUMARIO

INTRODUGAQ ..ottt sss sttt
UMA APROXIMACAO COM A TEMATICA A PARTIR DE PESQUISAS
CONCLUIDAS ...ttt sn et asa sttt
O QUE SE TEM PRODUZIDO SOBRE A TEMATICA NOS PROGRAMAS DE
POS-GRADUACAO DA UFS: PPGECIMA, PPGED E PROFMAT
UMA APROXIMACAO COM A TEMATICA A PARTIR DE PESQUISAS
CONCLUIDAS NA PLATAFORMA DE BASE DE DADOS DA BIBLIOTECA
DIGITAL BRASILEIRA DE TESES E DISSERTACOES (BDTD)
UMA APROXIMACAO COM A TEMATICA A PARTIR DE PESQUISAS
CONCLUIDAS NA PLATAFORMA DE BASE DE DADOS DO CATALOGO DE
TESES E DISSERTACOES DA CAPES ..o ssves st seeses s
0 JOGO E SEUS ASPECTOS TEORICO-METODOLOGICOS PARA O
ENSINO-APRENDIZAGEM DA MATEMATICA .....coooiveveeeeeeeeeeeeeesneninn,
CONCEITUANDO JOGOS .....ooveeeerieeeeeseeessssseessssssasessesss s sessesssessssasesses s
0 JOGO COMO ABORDAGEM LUDICA: DIFERENCA ENTRE JOGO,
BRINCADEIRA E BRINQUEDO ........cooveiiiesieieeies e ieeeess st senes o,
CLASSIFICACAO DOS JOGOS ....cveeeeeeeereeteseeseseese e seeses s
RELEVANCIA E CONTRIBUICAO DO JOGO PARA O ENSINO-
APRENDIZAGEM DA MATEMATICA ..ot
ETAPAS DE DESENVOLVIMENTO DO JOGO NO PROCESSO DE ENSINO-
APRENDIZAGEM DA MATEMATICA ..ot
PERCURSO METODOLOGICO, LOCUS E CARACTERIZACAO DOS
PARTICIPANTES DA PESQUISA ..ottt
ABORDAGEM E TIPO DE PESQUISA .....oovveeeiiriesesesvessssseesessessessesnsasesnenees
INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS ......cc.oovevvieininieniesinsessessesiessessneensens,
ANALISE DE CONTEUDO .......oviiieeieeeeseeeeseeseesseesssessessessessessessesnessessssssanssseneon
LOCUS DA INVESTIGACGAO .....ooveeeeeseeersveeeeessesssseesssssssssenss s sssessensessessenns
CARACTERIZACAO DOS PARTICIPANTES DA PESQUISA ........cc.coovvvvverrenne.
DISCUTINDO E ANALISANDO OS DADOS EMPIRICOS ........ccccoovvrrrrennene.
ENTENDIMENTO DE JOGO ......coivieiricinesioeiesieeeesessisseesessessssessessesseesessesnesseaneons
APRENDIZAGEM ......oovviieeieeeeeeeeeee s esss s nss st nnessesnensens
LUDICIDADE .....ovitiitieeeeeeeeeess e seesesses s ss s st st nssssensensennes

27

27

34

41

48
48

52
95

60

65

72
72
74
77
78
81
86
86
88
91



513
5.14
5.15
5.1.6
5.1.7
518
5.2

5.2.1

5.2.2
5221
5.2.2.2
52221

5223
5.3
5.4

RACIOCINIO LOGICO ...
REGRAS ...t es s san s se s n s
INTERAGAD ..ottt s ettt
METODOLOGIA .....oooveeeeeeeeeeereesseeeies e essee s sses s se s
RECURSO PEDAGOGICO .......ovovveeeeveeieseeesieseeesiessessessesnsensesssnsessssnsssssssss e
CONTEUDOS DIVERSOS ......ooovvivieinieeriisiissiessesseessssessssssssssssssssasssssssssessessesssennes
ETAPAS E DESAFIOS DO DESENVOLVIMENTO DO JOGO ......ccoocevvveverrennne.
SERA QUE OS PARTICIPANTES DA PESQUISA FAZEM USOS DE JOGOS
EM SUAS AULAS? ..ottt sttt
USO DE JOGOS EM AULAS DE MATEMATICA .....coooveveeeeeeeeeeeeseee e
ESTUDO, PLANEJAMENTO E TESTAGEM DO JOGO .......ccovvvervenisrsiseenen,
0 JOGO UTILIZADO ANTES E DEPOIS DO CONTEUDO ESTUDADO ............
EXEMPLOS DE ATIVIDADES MATEMATICAS POR MEIO DO USO DE

CONHECIMENTO DO PROFESSOR SOBRE OS JOGOS ........cccovvvvsvrerrrisriinians
CONSIDERAGCOES FINAIS .....ooiveeeeieteeeeee s esses s ses s ses st enses s
REFERENCIAS .....oooviveeeieeeeeeeeee e st sassas s sss s sssses s esssnssnesnsanenns
APENDICE A — QUESTIONARIO ......ooovvevieeeceeeeeee s seessessesnessesnessesnenes
APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO ......ooooviieieeeeieieeieees st nss s sessesse st ssssssssenssensssesssnsnnens
APENDICE C - TERMO DE ANUENCIA E EXISTENCIA DE
INFRAESTRUTURA .....ooiiesceeeeee st sessens
APENDICE D - TERMO DE ANUENCIA E EXISTENCIA DE
INFRAESTRUTURA ..ottt sttt
APENDICE E - TERMO DE ANUENCIA E EXISTENCIA DE
INFRAESTRUTURA ..ottt sttt
APENDICE F - TERMO DE ANUENCIA E EXISTENCIA DE
INFRAESTRUTURA ..ottt sttt
APENDICE G - TERMO DE ANUENCIA E EXISTENCIA DE
INFRAESTRUTURA ..ottt ettt
APENDICE H - TERMO DE ANUENCIA E EXISTENCIA DE
INFRAESTRUTURA .....ooiiesceeeeeee st s e

94
95
97
99
103
104
106

107
110
112
114



ANEXO A - PARECER CONSUBSTANCIADO DO COMITE DE ETICA
EM PESQUISA — CEP ..ot



17

1 INTRODUCAO

O ponto de partida para a elaboracao desta pesquisa surgiu por meio do desejo de
pesquisar sobre o que pensam o0s professores de Matematica do municipio de Poco
Redondo (SE) a respeito dos jogos para ensino-aprendizagem da Matematica, assim como
sobre se fazem seu uso e, em caso afirmativo, como sdo utilizados por eles em sala de
aula. A escolha® desse tema esta associada a dois aspectos que refletem tanto a minha
formacéo inicial quanto a minha experiéncia profissional.

Na formacdo em nivel de graduacdo no Curso de Licenciatura em Matematica,
por meio da disciplina Metodologia do Ensino de Matematica?, tive meu primeiro contato
com a Educacdo Matematica, deixando-me motivado intrinsecamente com
conhecimentos diversificados acerca das abordagens metodoldgicas para o ensino de
conteddos matematicos. Nessa disciplina em especifico, tive a oportunidade de conhecer
um panorama de como a Educacdo Matematica foi evoluindo no Brasil e as contribuicdes
que as pesquisas nessa area proporcionam aos professores para ensinar de forma
diferenciada, ou melhor, para diversificar o método de ensino, com aulas que explorem
diferentes metodologias.

Segundo Fiorentini e Lorenzato (2007, p. 5), a Educacdo Matematica € uma area
de conhecimento das ciéncias sociais ou humanas, voltada ao ensino-aprendizagem em
Matematica, “caracterizada como uma praxis que envolve o dominio do contetido
especifico (a Matematica) e o dominio de ideias e processos pedagdgicos relativos a
transmissdo/assimilagdo e ou a apropriagdo/construcdo do saber matematico”. Nessa
préaxis, as pesquisas contribuem com o curriculo apresentando diferentes metodologias,
tais como: resolucdo de problemas, jogos matematicos, materiais manipulaveis, historia
da matematica, tecnologias da comunicacdo e informacdo, modelagem matematica e

etnomatematica, entre outras.

! Para justificar o caminho que me levou a optar pela escolha da tematica desta pesquisa, escrevo em
primeira pessoa no decorrer da introducéo.

2 Disciplina do Curriculo do Curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Federal de Sergipe
(UFS), que traz como ementa: uma aula de Matematica: elementos fundamentais; Educacdo Matematica:
um historico no caso do Brasil; resolucéo de problemas; recursos e metodologia; tendéncias metodolégicas
da Educagdo Matematica; Pardmetros Curriculares Nacionais; livro didatico e paradidaticos: critérios de
avaliacdo e uso(s) e avaliagdo em Matematica: modalidades, funcBes e instrumentacfes. Lecionada pela
Professora Doutora Ivanete Batista dos Santos no periodo 2014.1.
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Outro aspecto que ainda se configura como justificativa deste trabalho em relagéo
a minha graduacéo, foi a participagdo no Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia (Pibid), experiéncia que me possibilitou aplicar esses diferentes tipos de
metodologias em turmas de anos finais do Ensino Fundamental e em turmas do Ensino
Médio. Além disso, a participacao nesse programa abriu portas para a producéo de artigos
cientificos e apresentacdo de trabalhos em eventos educacionais.

Esse programa permite aos bolsistas desenvolverem atividades didatico-
pedagdgicas por meio de orientacdes tanto de um docente da licenciatura quanto de um
professor da Educacéo Basica que aceite participar desse programa. Os bolsistas estdo ali
para dar um apoio na aprendizagem dos alunos das escolas envolvidas, através de
atividades diferenciadas, com as quais talvez muitos desses alunos néo estejam
acostumados por ndo as vivenciar com certa frequéncia nas aulas de Matematica. Dessa
forma, para além do desenvolvimento dos bolsistas da licenciatura, esse programa

também possui:

O Pibid apresenta em sua conjuntura mais trés modalidades de
participacdo, sdo elas: coordenador institucional; coordenador de &rea e
professor supervisor. Os coordenadores, institucional e de area, sdo
professores formadores dos cursos de licenciatura, sendo o primeiro
responsdvel por coordenar todos subprojetos institucionais
(considerados nlcleos) e o segundo designado para gerir o subprojeto
de uma determinada &rea. O professor supervisor atua na educacao
basica e, portanto, funciona como uma ponte entre os licenciandos e a
escola (SILVA et al, 2021, p. 349).

Gracas a esses conhecimentos adquiridos no programa mencionado, na minha
experiéncia profissional, logo ap6s a graduacdo, ao ingressar na sala de aula como
professor, pude perceber, entdo, resultados que podem ser apresentados quando se
aplicam jogos, evidenciando, assim, a sua relevante contribuigdo para o processo de
ensino-aprendizagem. Conforme é destacado nos Parametros Curriculares Nacionais -
PCN (BRASIL, 1998, p. 47):

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacdo de atitudes —
enfrentar desafios, lancar-se a busca de solugdes, desenvolvimento da
critica, da intuicdo, da criacdo de estratégias e da possibilidade de
alterd-las quando o resultado ndo é satisfatério — necessérias para
aprendizagem da Matematica.

Além dos PCN, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) também recomenda

a utilizacdo de jogos, ressaltando que o seu uso deve estar relacionado com situagdes que
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envolvam reflexdes dos estudantes, de modo a contribuir para a construcédo de conceitos
matematicos.

E imprevisivel que a pratica de ensinar caminhe no mesmo passo que a pratica do
aprender. O estudante precisa de estimulos, de algo que néo esteja representado apenas
num pedaco de papel, preso as linhas do caderno. E preciso correlacionar o assunto com
as vivéncias, trazer a pratica do jogo para o ambito da sala de aula, ja que jogar pode ser
sempre bom, divertido e prazeroso.

Nessa perspectiva, a BNCC aborda dez competéncias gerais que contribuem para
o desenvolvimento de valores, habilidades, atitudes e formacao do conhecimento, em prol
de uma educacdo que contribua para a transformacdo da sociedade de modo a torna-la
mais justa e humana, com destaque para a preservagdo da natureza. Em duas dessas
competéncias, esta incluida implicitamente a relacdo com a tematica dos jogos, sendo a

segunda e a quinta, que sdo mencionadas a seguir respectivamente nessa ordem:

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a
imaginacdo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar
hipoteses, formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive
tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.
(BRASIL, 2017, p. 9).

Diante do exposto, sdo evidenciadas praticas cognitivas e socioemocionais que
podem ser desenvolvidas nos alunos por meio da utilizacdo dos jogos, pois em seu
desenvolvimento o estudante podera, a depender do jogo, investigar, refletir, elaborar
hipbteses, ser criativo e critico em suas jogadas e, ainda, analisar jogadas e registros que
podem ser realizadas por meio do surgimento de hipoteses e formulagdes de estratégias
para a resolucgéo de situacdes problemas posta ou surgidas durante a a¢éo do recurso. No
decorrer do uso desse recurso, as atividades socioemocionais serdo vivenciadas pelos
estudantes com as emocdes surgidas pela afetividade, convivéncia, reflexdo, criatividade
etc. Por meio de desafios dos jogos, permite-se ao estudante, a partir de discusses em
grupo, por exemplo, tornar-se um cidaddo mais preparado para a sociedade.

Em relacéo a préatica cognitiva, a contribuigdo dos jogos na aprendizagem se torna
evidente pelos fatores que podem ocorrer no processo de desenvolvimento da atividade,
a partir do raciocinio que surge pela andlise critica e investigativa, nas ideias de

elaboracdo de hipoteses e na criacdo de diferentes tipos de estratégias de resolucdo dos
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problemas que séo expostos nos jogos. A outra competéncia apresentada pela BNCC é a

de ndimero 5.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéao e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas préticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informac@es, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.
(BRASIL, 2017, p. 9).

Essa competéncia foca os fatores tecnoldgicos, recursos que estdo cada vez mais
presentes no cotidiano da crianga, adolescente, jovem, ou melhor, na sociedade do século
XXI, dessa maneira, estando presente também no ambito escolar. Os jogos digitais séo
bastante utilizados pelas pessoas dessa geracdo. Além de usa-los, também podem ser
elaborados pelos estudantes no &mbito escolar. Dessa forma, tanto no momento de sua
ocorréncia quanto no de sua cria¢do, os alunos passam a desenvolver a aprendizagem de
forma mais significativa, critica e reflexiva, no que tange as informacdes ressaltadas na
devida competéncia.

N&o menos distantes, os PCN destacam 0s jogos como recurso que pode
estabelecer uma aprendizagem para o estudante, embora com exigéncias e regras, atraves
de um aprender de forma natural para o aluno, realizado por ele sem obrigacdo externa e
forcada, ou seja, pelo desejo do jogar, de divertir-se, o aluno desenvolve seu aspecto
cognitivo, emocional, moral e social. Nesse documento, 0 jogo ainda é apresentado como
“um objeto sociocultural em que a Matematica estd presente, 0 jogo é uma atividade
natural no desenvolvimento dos processos psicologicos basicos” (BRASIL, 1998, p. 47).

No geral, 0 jogo € um recurso de fundamental importancia para o desenvolvimento
cognitivo e socioemocional do estudante, no qual em sua ocorréncia, os alunos se
divertem, debatem, criticam, criam hipdteses e diferentes estratégias para a resolugédo do
problema proposto, também cometem equivocos. Por meio desse equivoco, refletem e
aprendem, melhoram seus aspectos emocionais e afetivos.

Dessa forma, os jogos, quando aplicados, podem ser explorados/utilizados no
olhar do professor para o aluno, por meio de diferentes perspectivas: para motivar 0s
alunos a partir de uma nova aprendizagem; para a fixacdo de um objeto do conhecimento
ja estudado; ou simplesmente para a recreacdo (MACHADO et al., 1990).

A implementacdo dos jogos como recurso didatico no ambito educacional é
defendida por autores como Borin (1996), Grando (1995; 2000 2004; 2015), Smole, Diniz
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e Milani (2007), Moura (2017), Kishimoto (2017) e Muniz (2021). De acordo com eles,
sua utilizacdo é importante para a construgdo do conhecimento matemético do aluno,
tornando-o ativo no processo de ensino-aprendizagem. A depender do jogo, o aluno pode
desenvolver estratégias, hipoteses, diferentes resolucdes de problemas, assim como
também desenvolver seu raciocinio logico.

Mesmo na atualidade, ainda é frequente encontrar alunos com dificuldades na
interpretacdo do conteldo matematico e que dizem ndo gostar dessa disciplina justamente
por ndo compreenderem seus contetdos. No que se refere a isso, Lorenzato (2010)
ressalta que a disciplina Matematica é a maior responsavel pela repeténcia e evasdo dos
alunos. Ele diz que essa perda educacional ndo esta relacionada com a escola, mas, sim,
com preconceitos e crendices de pessoas que passam a vida fugindo da Matematica.

O que temos observado em nossa pratica cotidiana é que, muitas vezes, 0 processo
de ensino-aprendizagem de Matematica é regido por um modelo tradicional, se
apresentando, na maioria das vezes, COmo um mero processo de transmisséo e recepgéo
de informacdes. Na escola, muitas vezes, o papel do professor é o de transmitir, enquanto
o0 do aluno € de receber, cabendo a este captar e acumular o maior nimero de informacdes
e reproduzi-las corretamente, a fim de garantir uma boa nota. Por isso, repensar 0 ensino
de Matemética demanda rever o papel do professor, originando desafios a serem
superados quanto a sua formacdo e atuacao.

O sucesso ou fracasso dos alunos diante da Matematica depende de uma
relacdo estabelecida desde os primeiros dias escolares entre a
Matematica e os alunos. Por isso, o papel que o professor desempenha
é fundamental na aprendizagem dessa disciplina, e a metodologia de
ensino por ele empregada é determinada para 0 comportamento dos
alunos. (LORENZATO, 2010, p. 11).

Diante desse processo, uma das situacfes que podem desmistificar esse aspecto é
uma mudanga no ensino do professor. E “o ponto de partida para haver ‘inovacao de
ensino’ nas aulas de matematica é, sem dividas, mudar a pratica pedagogica.” (SOUZA,
2010, p. 11). Ao mudar e inserir, por exemplo, 0 jogo, esse suporte como recurso didatico
¢ uma das metodologias de ensino que, quando utilizada pelo professor, pode trazer a
Matematica para o aluno de forma mais ludica, tornando-o um agente ativo do processo
de ensino-aprendizagem. Com isso, colaborando para desmistificar barreiras encontradas
na disciplina de Matematica. Esse € um dos motivos para a introdugdo do uso de jogos

em aulas de Matematica defendidos por Souza et al. (2011, p. 2), ja que, segundo eles,
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sua introdu¢do tem a “possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de
nossos estudantes que temem a matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la.”.

Grando (1995), em sua dissertagdo, salienta por meio dos estudos de Yuste e
Sallan (1988), os objetivos cognitivos e afetivos que os jogos matematicos tém quando
utilizados no processo de ensino-aprendizagem da Matematica. Os objetivos cognitivos
presentes nos jogos se relacionam com o aprender e elaborar estratégias, armazenar
resultados cognitivos, desenvolver a memoria, o célculo mental e ajudar na elaboracéo e
compreensdo da linguagem matematica. J& os objetivos afetivos correlacionam-se com a
motivacdo dos alunos a partir de atitudes positivas, como a autoconfianca, além de
proporcionar um nivel de igualdade no jogo para todos eles.

Por terem essa devida importancia, eu sempre fiz uso de jogos com alunos durante
minhas aulas de Matematica, tanto para introduzir conceitos matematicos antes mesmo
de serem ensinados (com proposito de diagnosticar os possiveis conhecimentos prévios
dos alunos sobre determinado objeto do conhecimento a ser ministrado ou iniciar o
contetdo por meio dos debates das respostas emitidas por eles no decorrer dos jogo),
quanto de forma que a sua utilizacdo estabelecesse para o aluno a fixagdo de conteidos
ministrados. Sempre realizei 0S jogos em grupos para que ocorressem por meio da
afetividade, da interacdo, de debates, de reflexdes e de argumentagdes nas justificativas
das respostas etc.

Dessa forma, questionamos: sera que 0s jogos matematicos sdo utilizados pelos
professores de Matematica do municipio de Po¢o Redondo (SE)? Caso utilizem, como
sera que ocorre esse processo? Quais concepcdes possuem sobre 0s jogos? Que tipo de
jogos sdo utilizados por eles? Os questionamentos realizados em particular pelos
professores de Matematica deste municipio, justifica-se por serem eles o publico alvo
destinado a esta pesquisa.

A escolha pelo termo concepcdo estd situada para entendermos 0 que 0S
professores pensam sobre 0s jogos, ou seja, qual a sua opinido a respeito desse recurso
didatico. Para se compreender melhor sobre o conceito por trés deste termo, recorri a sua

definicdo no dicionario online de lingua portuguesa Dicio, que é dada da seguinte forma:

[...] Resultado do processo de criagdo: concepcdo de um quadro;
Faculdade de compreender: texto de concepcdo facil; Trabalho da
inteligéncia: concepcdo de uma teoria; Maneira pessoal de entender
algo; expressdo de uma opinido; Conhecimento sobre algo; ideia: uma
concepcao original da vida; Capacidade, agéo de entender, de perceber
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alguma coisa; [...] Acdo ou efeito de conceber, de gerar, criar ou
inventar. (DICIO, 2020, verbete “concepgdo”, grifo nosso).

Conforme exposto, foram grifados os termos que optamos para utilizar ao nos
referirmos sobre a ideia, sobre o conceito de concepgédo. Nessa perspectiva, buscamos
entender, por parte dos professores de Matematica que sao parceiros desta pesquisa, sua
opinido pessoal a respeito do conhecimento que eles possuem acerca dos jogos
matematicos.

Em relacdo ao entendimento de concepgdo no ambito cientifico, adotamos os
conceitos pontuados por Matos e Jardilino (2016), que buscaram em seu artigo conceitos,
semelhancas, diferencas e implicacbes sobre os termos: concepcdo, percepcao,
representacdo e crenca. Citam que esses e outros conceitos sdo expressos para se referir
as representaces mentais em pesquisas da educacdo que buscam entender o que pensam
professores e alunos. Também afirmam que, em certos momentos, partes deles
encontram-se em um mesmo texto, e, por possuirem significados diferentes, acabam
dificultando a compreensdo das pesquisas. Nesse Viés, os referidos autores criticam
qguando esses conceitos sdo usados como sinbnimos em um mesmo texto, ja que, para
eles, essa ocorréncia leva a uma série de equivocos na apresentacdo dos resultados das
pesquisas.

Dessa forma, Matos e Jardilino (2016, p. 5) salientam, por meio dos apontamentos
de White (1994) e Perdigdo (2002), que “as concepgdes podem informar a maneira como
as pessoas percebem, avaliam e agem com relagdo a um determinado fenomeno”. OS
autores também destacam que essas concepcdes envolvem o processo de formacao de
conceitos.

A escolha desta pesquisa por abordar docentes que ensinam Matematica em
escolas que possuem os anos finais do Ensino Fundamental do municipio de Poco
Redondo (SE) justifica-se por eu ser morador desse municipio e por ja ter tido a
oportunidade de lecionar como professor contratado em uma das institui¢cbes de ensino
de tal localidade. A partir disso, decidi buscar contribui¢cbes por meio das concepgoes
desses professores a respeito dos jogos, assim como aferir se eles utilizam tal recurso em
suas préaticas e, nos casos afirmativos, perceber como esse processo € desenvolvido em
aulas com os alunos.

Dessa forma, a questdo norteadora da pesquisa para este estudo €: compreender
quais as concepcdes de professores de Matematica dos anos finais do Ensino Fundamental
de escolas da rede publica municipal de Po¢o Redondo (SE) sobre jogos e sua utilizagdo?
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Nesse sentido, o objetivo geral da pesquisa é compreender as concep¢des de
professores de Mateméatica dos anos finais do Ensino Fundamental de escolas da
rede publica municipal de Po¢co Redondo (SE) sobre jogos e sua utilizacdo. E os

objetivos especificos sédo:

» Analisar as concepgbes que os professores de Matematica tém sobre
jogos;

» Investigar se e como os professores de Matematica utilizam os jogos em
suas aulas;

» ldentificar quais jogos sdo utilizados pelos professores de Matematica.

Um aspecto que me ajudou bastante para o desenvolvimento deste estudo foi o
fato de ser membro do Grupo de Estudos e Pesquisa em Formacdo de Professores e
Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (FOPTIC) da UFS, por proporcionar a mim
conhecimentos sobre a tematica a partir de discussdes nos momentos das reunides que
foram necessarios para colher as contribuicdes de tedricos desta pesquisa. A participacéo
nesse grupo de estudos também me permitiu apresentar o projeto de pesquisa perante 0s
professores pareceristas que enriqueceram minha proposta por meio de suas sugestoes.

Nessa perspectiva, Como referencial tedrico, buscou-se fundamentacdo
principalmente em Grando (2015, 2004, 1995) para a relevancia e contribuicdo do uso de
jogo no ensino-aprendizagem da Matematica, o entendimento para o conceito de jogo,
sua classificacdo e suas fases de desenvolvimento. Ja acerca do conceito da ludicidade do
jogo e da distin¢do entre brinquedo e brincadeira, teremos como base os apontamentos de
Muniz (2021) e Kishimoto (2017).

Diante dessa situacdo, a metodologia do presente estudo é fundamentada na
abordagem qualitativa. E sua classificacdo quanto aos objetivos é de cunho exploratorio,
guiado pelos apontamentos de Gil (2008). Adotou-se como procedimento o estudo de
caso, especificamente de modalidade coletiva, conforme salienta Stake (2000), por tratar-
se de um estudo que busca concepgdes de 11 professores de Matemaética que séo lotados
em cinco (5) escolas do municipio de Po¢o Redondo (SE).

Para obter os resultados dos participantes da pesquisa inseridos nessas escolas, foi
utilizado como instrumento de coleta de dados um questionario semiestruturado
(Apéndice A), composto por perguntas abertas e fechadas, elaborado a partir das

informagdes orientadas por Gil (2008) e Marconi e Lakatos (2003). Como suporte
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tedrico-metodoldgico para a analise dos dados utilizou-se a tecnica da analise de contetdo
de Bardin (2016). A entrevista semiestruturada também seria utilizada neste estudo, ap6s
a aplicacdo do questionério, para um melhor aprofundamento da tematica e para sanar
duvidas a respeito das concepgoes dos participantes. Todavia, devido ao pesquisador ter
sido aprovado em um concurso publico da Educacéo Bésica para o cargo de professor de
Matematica do estado de Alagoas, surgiram complicacbes para a realizacdo das
entrevistas com os participantes da pesquisa, ja que o pesquisador passou a trabalhar em
uma escola integral em outro estado, de terca-feira ao sabado. Por ndo poder faltar as
aulas, pois nao existe a possibilidade de “paga-las” pelo motivo de o sistema ser integral
e também por estar em tempo de estado probatorio, dessa maneira, ndo foi possivel
realizar as entrevistas. Entretanto, como os resultados adquiridos através do instrumento
de coleta de dados utilizado, o questionario, foi suficiente para responder aos objetivos
especificos e geral da pesquisa.

Para uma melhor sistematizacdo deste estudo, a presente dissertacao esta dividida
em cinco segOes, registro das consideragbes finais, indicacdo das referéncias e
disponibilizacdo de apéndices e anexos. Na primeira se¢do, encontra-se a introdugdo com
a justificativa, a motivacao e apresentacao do objeto de estudo, assim como também séo
expostas as principais questdes e objetivos. Na segunda secdo, nomeada “Uma
aproximagdo com a tematica a partir de pesquisas concluidas”, sdo apresentadas pesquisas
que se aproximam da tematica estudada, que foram identificadas a partir de um
levantamento realizado no repositério da UFS, particularmente, no Programa de Pds-
Graduacgdo em Ensino de Ciéncias e Matemaética (PPGECIMA), no Programa de Pos-
Graduacdo em Educacdo (PPGED) e no Programa de Mestrado Profissional em
Matemética (PROFMAT); na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacoes
(BDTD) e nas bases de dados de Teses e Dissertagdes da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes).

Na terceira secdo, intitulada “O jogo e seus aspectos teorico-metodoldgicos para
0 ensino-aprendizagem da Matematica”, sdo apresentadas as informagdes dos referenciais
tedricos acerca dos jogos no processo de ensino-aprendizagem da Matematica, suas fases
de desenvolvimento e sua classificacao.

Na quarta segdo, intitulada “Percurso metodoldgico, 16cus e caracterizacdo dos
participantes da pesquisa”, sdo expostas as informacgoes detalhadas a respeito do tipo de

pesquisa em relacdo aos objetivos, procedimentos, instrumentos e técnica de anélise da
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coleta de dados, além da caracterizacdo do municipio, das escolas mencionadas na
pesquisa e dos participantes.

Na quinta se¢éo, “Discutindo e analisando os dados empiricos”, sdo apresentados
e discutidos os resultados encontrados na analise de coleta de dados, a partir do
instrumento e da técnica que foram utilizados.

As consideracdes finais apresentam os resultados adquiridos através do
instrumento de coleta de dados em consonancia com 0s objetivos propostos nesta
pesquisa, além de mencionar discussdes acerca da relevancia dessa tematica e possiveis
guestionamentos que podem ser estudados por outras pesquisas.

A partir das informagdes expostas no texto, espera-se que os resultados desta
pesquisa contribuam, por meio das concepc¢des dos participantes sobre 0s jogos no
processo de ensino-aprendizagem da Matematica, para refletir e promover um ensino de
Matematica de forma mais construtivista, que aborde o uso de jogos como recurso
potencialmente ludico para o desenvolvimento de um ensino-aprendizagem dessa
disciplina de maneira mais significativa e divertida para os alunos, assim como para o
fortalecimento do conhecimento académico e cientifico no campo dos estudos sobre 0s

jogos em Matematica.
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2 UMA APROXIMACAO COM A TEMATICA A PARTIR DE PESQUISAS
CONCLUIDAS

Nesta secdo sdo apresentados os estudos de pesquisas que se aproximam da
tematica deste trabalho, identificados a partir da realizacdo de um levantamento feito no
repositorio da Universidade Federal de Sergipe (UFS), particularmente no Programa de
Pds-Graduacdo de Ensino de Ciéncias e Matemética (PPGECIMA), no Programa de Pds-
Graduagdo em Educacdo (PPGED) e no Programa de Mestrado Profissional em
Matematica (PROFMAT), além da plataforma de base de dados da Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD) e do acervo do Catdlogo de Teses e

Dissertacdes da Capes.

2.1 0 QUE SE TEM PRODUZIDO SOBRE A TEMATICA NOS PROGRAMAS DE
POS-GRADUACAO DA UFS: PPGECIMA, PPGED E PROFMAT

Nesta subsecdo sdo apresentadas pesquisas que se aproximam da tematica e que
foram identificadas em outubro de 2021 e em novembro de 2022 a partir da realizacdo de
um levantamento feito no repositorio da Universidade Federal de Sergipe (UFS),
particularmente no site do PPGECIMA em 2021 e em 2022, no PPGED e no PROFMAT.

O levantamento feito no PPGECIMA foi realizado com o intuito de verificar se
no programa de mestrado, no qual o autor desta dissertacdo esta inserido, possui trabalhos
com a tematica que se enquadra nesta pesquisa. A busca por estudos dos programas
PPGED e PROFMAT surgiu com o prop6sito de ampliar o rastreamento de pesquisas
sobre a teméatica em programas nos quais existam mestres e mestrandos com licenciatura
em Matematica.

Ao iniciar a busca no repositorio do PPGECIMA, foi possivel constatar que
existia, até (outubro de 2021), um total de duzentos e sessenta (260) dissertagdes que
foram elaboradas e publicadas por mestrandos desse programa no periodo de 2010 a 2021.
Diante dessa situacdo, para a anélise dos trabalhos, optou-se por ndo utilizar palavras-
chave, mas, sim, por verificar a tematica apresentada por cada titulo e resumo das
dissertagdes. Dessa forma, identificou-se um total de oito (8) trabalhos que se aproximam
do estudo desta dissertacéo.

No repositério do PPGED, o levantamento foi realizado por meio de cinco tipos

de palavras-chave: a primeira, jogos matematicos. Com tal parametro, nao foi identificado
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nenhum resultado. Por meio da segunda palavra-chave, ludicidade, também nédo se
constataram dados. A terceira, jogo, resultou em cinco dissertacdes — em quatro delas, o
jogo é destaque em &reas de conhecimento distintas da Matematica, com temaéticas que
versam sobre sexualidade, diversidade e esporte ou como recurso eletronico. Apenas em
uma dissertacdo, a tematica do jogo é utilizada para a aprendizagem de contetudos
matematicos. A quarta palavra-chave, intitulada “concepcdes de professores”, apontou
uma dissertacdo — o mesmo trabalho também é identificado a partir da quinta palavra,
concepcao, que gerou em sua busca um total de nove pesquisas. Entretanto, nenhuma
delas tem relacdo com o objeto de estudo desta pesquisa, pois abordam tematicas que
versam acerca de politicas publicas, educacdo ambiental, Prova Brasil, turismo e praticas
docentes.

O levantamento realizado no repositério do PROFMAT ocorreu da mesma forma
que a do PPGED, por meio da utilizacdo das cinco palavras-chave. Nessa perspectiva, ao
buscar as pesquisas a partir das seguintes palavras: jogos matematicos, ludicidade,
concepcdes de professores e concepgao, ndo se constatou nenhum resultado. A existéncia
de dados ocorreu apenas através da palavra-chave jogo, cuja busca resultou em trés
dissertagdes. Em duas destas, o jogo foi direcionado para a aprendizagem de contetido
matematico e, na outra, apenas na informacao conteudista sobre a introducéo a teoria dos
jogos.

O quantitativo de dissertacGes que se aproximam da tematica desta pesquisa e que
foram mencionadas anteriormente por meio do levantamento realizado no repositorio da
UFS nos trés programas: PPGECIMA, PPGED e PROFMAT ¢ apresentado a seguir,
iniciando-se pelos resultados identificados do PPGECIMA.
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Quadro 1 — Dissertacdes do PPGECIMA que abordam a tematica dos jogos

AUTOR(A)
INSTITUICAO/ANO

TITULO

OBJETIVO

Géssica Bruna Bahia de

Jogos: do livro didatico de

Caracterizar se e como o aluno associa

Souza Matematica ao uso por alunos | 0 uso dos jogos propostos no livro
UFS/2020 do Ensino Fundamental das | didatico a conteldos matematicos do
escolas da rede estadual de | Ensino Fundamental.
Aracaju/SE
José Affonso Tavares Silva | A ludoMatematica na | Analisar possiveis implicagdes do uso

UFS/2019

estudantes
perspectiva

educacdo  de
surdos(as) na
inclusiva

de atividades ludicas no ensino de
Matematica para estudantes surdos(as)
inclusos(as) em turmas dos anos iniciais
do Ensino Fundamental em uma Escola
Estadual de Aracaju/SE.

Joedna Vieira Barreto
UFS/2019

Jogo simulador de papel como
estratégia mobilizadora das
capacidades do pensamento
critico

Investigar as possiveis Capacidades do
Pensamento Critico mobilizadas em
estudantes que  passaram  pela
abordagem do Jogo simulador de
papéis.

Glaucia Bomfim Barbosa
Barreto
UFS/2016

O ensino de Matemaética
através de jogos educativos
africanos: um estudo de caso
em uma turma de educacéo de
jovens e adultos (EJA) de uma
escola municipal de Aracaju

Analisar de que maneira 0S jogos
educativos da familia Mancala,
especificamente o “Ouri”, interferem no
processo de aprendizagem matematica
(nas operacbes béasicas de adicdo,
subtragdo e multiplicacdo) e se
propiciam o conhecimento.

Gracineide Barros Santos
UFS/2016

A ludicidade na aprendizagem
matematica nos anos iniciais
do Ensino Fundamental

Analisar possiveis contribui¢fes do uso
de atividades e/ ou estratégias ludicas
para a aprendizagem matematica, a
partir do contexto de uma turma do 5°
ano do Ensino Fundamental (EF) de
uma escola publica do Municipio de
Gararu (SE).

Ericarla de Jesus Souza
UFS/2015

O uso de jogos e simulagédo
computacional como
instrumento de aprendizagem:
campeonato de avides de papel
e 0 ensino de hidrodindmica

Uma proposta de se utilizar
conjuntamente  jogos educacionais,
atividades experimentais e simulacles
computacionais usando o software
Modellus como técnica de ensino-
aprendizagem de contetidos de Fisica no
Ensino Médio.

Pamala Jéssica de Oliveira
Santo
UFS/2014

Anélise do uso de jogos
didaticos de biologia no
Ensino Médio: desvelando sua
eficacia na aprendizagem dos
alunos

Investigar a eficicia do jogo didatico no
processo de aprendizagem dos alunos
de Biologia do Ensino Médio.

Mariana Resende de
Oliveira
UFS/2013

A educacdo virando o jogo:
andlise do uso de materiais
didaticos ludicos na formagao
de professores de Ciéncias
Bioldgicas

Analisar a influéncia da construcéo e da
utilizacdo de materiais didéticos ludicos
no processo de formacédo de professores
de Ciéncias Biologicas, almejando
incentivar a reflexdo sobre a atuacéo
pedagdgica e a construcdo de praticas
diferenciadas.

Fonte: Elaboracéo propria a partir de pesquisa no site do PPGECIMA (2021).



https://ri.ufs.br/browse?type=author&value=Santo%2C+P%C3%A2mala+J%C3%A9ssica+de+Oliveira
https://ri.ufs.br/browse?type=author&value=Oliveira%2C+Mariana+Resende+de
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A partir das leituras das dissertacGes apresentadas, é possivel salientar que os
trabalhos de Barreto (2019), Barreto (2016), Souza (2015) e Santo (2014) possuem em
comum o desenvolvimento de jogos com estudantes da Educagéo Basica com o propdsito
de se investigar contribuicGes que esse tipo de recurso pode trazer para o ensino-
aprendizagem dos alunos. Nessa mesma perspectiva, enquadra-se a pesquisa de Oliveira
(2013), que também desenvolveu/elaborou jogos com estudantes, nesse caso, graduandos
do curso de Ciéncias Biologicas, com o propdsito de analisar influéncias na construcéo
de materiais ludicos na formacéo de futuros professores para incentiva-los a atuarem com
praticas diferenciadas.

No trabalho de Sousa (2020), o jogo se torna presente na dissertagéo a partir do
livro didatico de Matematica, que possui propostas de uso desse recurso tanto no livro do
aluno quanto no manual do professor, para que o docente utilize em suas aulas de
Matematica. Assim, a autora buscou, por meio dos participantes da pesquisa, que também
foram os alunos, seu entendimento em associar 0 uso de jogos presentes na obra com o
contelldo matemaético dos anos finais do Ensino Fundamental. Para atingir seu objetivo,
analisou 364 questionarios que foram submetidos as respostas de alunos do 6° ao 9° ano
de oito escolas da rede estadual de Aracaju (SE), as quais adotaram as colecdes “VVontade
de saber Matematica” e “Matemaética Bianchini”. Em sua pesquisa, o jogo foi utilizado
como recurso de maneira que permitisse ao aluno caracterizar a associa¢cdo com o
conteddo matematico, utilizando o livro como fonte de pesquisa.

A fundamentacdo tedrica utilizada por Souza (2020) incluiu Freitas (2009) para o
entendimento de livro didatico, Grando (1995; 2015) para os apontamentos acerca dos
jogos matematicos e dos autores de livro didatico que realizam discussdes sobre jogos,
Bianchini (2015)° e Souza e Pataro (2015). A autora concluiu que os alunos conseguem
realizar a associacao entre 0 jogo e o conteido matematico abordado na atividade.

O estudo de Santos (2016) buscou analisar possiveis contribuicdes de usos de
atividades e estratégias lGdicas para aprendizagem matematica por meio do contexto de
uma turma do 5% ano do Ensino Fundamental. Os participantes da pesquisa foram os
alunos e a professora da turma, e os procedimentos metodoldgicos se pautaram em

observacgdes, aplicacdo de questionarios e entrevistas que enfatizavam o perfil dos

3 As fundamentacdes tedricas identificadas aqui pelos estudos das pesquisas das dissertacGes encontradas
no levamento foram pontuadas apenas para explicitar as fontes citadas pelos autores em seus trabalhos. Em
grande parte por ndo terem sido lidas pelo autor, desta pesquisa, ndo foram mencionadas nas referéncias
desta dissertacéo.
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participantes, sua relacdo com a Matematica e o tdpico Matematica, ludicidade e
cotidiano. A autora em suas consideracdes ressalta a relagdo do lidico com a Matematica
a partir dos dados dos alunos, afirmando que eles enxergam a presenca da ludicidade no
seu cotidiano, na “sua vivéncia externa a escola, nas atividades culturais da comunidade
e nas aulas de Educagdo Fisica, desenvolvidas fora da escola por outro professor”
(SANTOS, 2016, p. 107). Santos (2016) constatou que a professora de Matematica
participante, apesar de perceber a devida importancia das “atividades ludicas como
facilitadoras da aprendizagem”, admitiu ndo fazer uso desse recurso nas suas praticas,
justificando que essa auséncia dava-se por conta da “inexisténcia de materiais e de tempo
necessario para confeccao e uso” (SANTOS, 2016, p. 107).

A ludicidade também esteve presente no estudo de Silva (2019). Em sua pesquisa,
buscou analisar possiveis implicaces do uso de atividades lidicas no ensino de
Matematica para estudantes surdos(as) incluidos(as) em turmas dos anos iniciais do
Ensino Fundamental em uma Escola Estadual de Aracaju (SE). Sua coleta de dados se
pautou na aplicacdo de questionario, respondido por trés professores, e observagdo e
entrevista com uma dessas professoras. Em seus aportes tedricos, baseou-se sobre 0s
jogos nos apontamentos de Lorenzato (2009) e Kishimoto (2010); em relacdo aos
estudiosos da educacdo de surdos, pautou-se em Perlin e Strobel (2008) e Goldfeld
(2007); e acerca dos jogos no ensino de Matematica para surdos, guiou-se por Odete
Fernando (2015) e Chaves (2011).

Em suas consideragdes, o autor menciona que “a professora, apesar de reconhecer
as especificidades dos(as) estudantes surdos, ndo realiza uma metodologia apropriada a
sua aprendizagem” (SILVA, 2019, p. 163). No que diz respeito ao ensino de Matematica,
o0 autor salienta que também foi perceptivel encontrar lacunas, justificando-as em dois
aspectos, a formacao inicial da professora, na qual “nao foi trabalhado tal contexto,
principalmente a questdo de como utilizar o ludico nas aulas de Matematica”, e o proprio
ambiente da sala de aula, “pois para a docente é um desafio enorme planejar aulas que
atendam a todas as deficiéncias juntas” (SILVA, 2019, p. 163).

Ap0s discussdes sobre resultados das dissertacdes do PPGECIMA, as proximas

pesquisas que seguem para ser apresentadas sao as identificadas no PPGED.
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Quadro 2 — Dissertaces do PPGED/UFS que abordam a tematica dos jogos

UFS/2021

curriculo escolar

AUTOR(A) TITULO OBJETIVO
INSTITUICAO/ANO
Narla Mota Janior Sexualidades em jogo no | Propomos nesta dissertacdo

problematizar os conceitos mal
compreendidos por  estudantes,
professores e outros segmentos da
sociedade acerca das sexualidades
através de um recurso didatico,
“Sexualidades em Jogo”.

Raul Felipe Silva
Rodrigues
UFS/2021

Diversidades no jogo de
inclassificacdo dos
quadrinhos escolares

Dar relevo aos sentidos de
diversidade a partir da
inclassificacdo de Historias em
Quadrinhos (HQs) do Programa
Nacional Biblioteca na Escola
(PNBE) e seus possiveis efeitos de
construcdo do sujeito escolar.
Sempre, tencionando nas brechas
encontradas no interior dos proprios
enunciados,  possibilidades  de
celebracdo da diversidade.

Quéfren Weld Cardozo

A moralidade da

O presente trabalho analisa questdes

virtual mediada e suas

Nogueira experiéncia  esportiva: | acerca do conjunto de normas de
UFS/2013 jogos escolares e a|conduta que incondicionalmente
educagdo moral de | coordenam o sentido educativo do
alunos-atletas esporte.
Vinicius Silva Santos Jogos eletronicos, | Esta pesquisa tem como objeto de
UFS/2011 cultura juvenil e | estudo a aprendizagem social virtual
socialidade: a | mediada como elemento conceitual
aprendizagem social | relevante para a educagéo.

analise combinatoria

influéncias para a
educacédo

José Walter Santos Filho | Jogo eletronico | Apresentar a construcéo e aplicacéo

UFS/2010 educacional como objeto | de um Jogo Eletrénico Educacional

de aprendizagem, | na  forma de Objeto de
visando a aprendizagem | Aprendizagem, visando a
significativa: uma | Aprendizagem  Significativa de
experiéncia com  a | Analise Combinatdria.

Fonte: Elaboracdo propria a partir de pesquisa ao site do PPGED (2022).

Dos trabalhos apresentados anteriormente, vale destacar o de Santos Filho (2010),

pois € 0 que possui mais proximidade com a tematica deste trabalho por apresentar um

jogo com o propoésito de se obter uma aprendizagem significativa de conteddo

matematico, a analise combinatoria.

A vivéncia desse jogo foi realizada em uma turma da 22 série do Ensino Medio,

consistindo na construgdo do jogo eletrénico educacional e sua aplicacdo com e na

referida turma. A fundamentacéo teorica utilizada sobre a historia do jogo eletrénico
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consistiu em apontamentos de Kent (2001) e sobre a defini¢cao de jogo em contribuicdes
de Jull (2010), Moita (2006), Huizinga (2005), Caillois (1990) e Brougere (1998), entre
outros.

O Quadro 3 a seguir expde a apresentacdo das dissertacdes que foram constatadas

no levantamento realizado no PROFMAT.

Quadro 3 — Dissertacfes do PROFMAT que abordam a temética dos jogos
AUTOR(A) TITULO OBJETIVO
INSTITUICAO/ANO
Adriano Tavares de

A duplicagdo do

Geogebra, e um jogo
quiz

Exibiremos uma abordagem algébrica, para

Jesus cubo e a | explicar a impossibilidade de duplicar um
UFS/2021 impossibilidade da | cubo, usando como instrumentos a régua e 0
solucdo  classica: | compasso. Sugerimos duas maneiras de

Uma proposta para | implementar o assunto, através de um tutorial

ensino usando | para construcdo de figuras geométricas

geometria, relacionadas com a solucdo de Arquitas

usando Geogebra e um jogo no formato de
questionario  utilizando o  software
Powerpoint.

UFS/2015

Epifanio Lima Santos

Fundamentos de
Teoria de Grupos e
Aplicagdes ao Jogo
Resta Um

Apresentar uma metodologia de ensino da
algebra associada & geometria, fundamentada
na teoria de grupos de simetria D4 com énfase
no grupo de Klein, pois percebe-se que a

estrutura do jogo resta um tem 0S mesmos
principios que regem a teoria de Klein
associada ao grupo de simetria D4; por isso,
exploramos os recursos didaticos oferecidos
por este jogo popular para apresentar nogdes
bésicas de grupos e a relagdo entre seus
aspectos algébricos e geométricos, tornando-
0s acessiveis a alunos do Ensino Médio.
Fonte: Elaboracdo propria a partir de pesquisa no site do PROFMAT (2022).

Em relacdo aos trabalhos expostos anteriormente, ndao foi possivel encontrar a
dissertacdo de Jesus (2021) para a realizacdo da leitura. Consta no repositorio do
PROFMAT/UFS apenas o resumo inserido no site do referido programa para a data da
defesa da pesquisa do pesquisador.

Na pesquisa de Santos (2015), foram estudados os fundamentos da teoria de
grupos e as aplicagdes do jogo “Resta Um”. Ele concluiu por meio desse jogo que suas
transformagoes “sdo as mesmas do grupo de simetrias do quadro. [...]. Embasamento para
a construcdo de uma nova metodologia associando a algebra & geometria que podera ser

aplicada pelos professores da educagao basica.” (SANTOS, 2015, p. 83).
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Esses trabalhos contribuiram para o autor desta pesquisa a partir das informagdes
do referencial tedrico acerca dos jogos e da ludicidade. Assim como dos dados
apresentados em seus resultados que versam sobre a importancia do jogo para o ensino
da Matematica, sobre a necessidade de uma formacao continuada dos professores para se
trabalhar com esse recurso, sobre as dificuldades enfrentadas para desenvolverem suas
aulas e sobre as propostas de jogos apresentadas em livros didaticos. Diante das
discussbes apresentadas pelos resultados dos trabalhos do PPGECIMA, PPGED e
PROFMAT da UFS, a préxima subsecéo, expde os trabalhos que foram encontrados na
plataforma da BDTD.

2.2 UMA APROXIMACAO COM A TEMATICA A PARTIR DE PESQUISAS
CONCLUIDAS NA PLATAFORMA DE BASE DE DADOS DA BIBLIOTECA
DIGITAL BRASILEIRA DE TESES E DISSERTACOES (BDTD)

Com proposito de buscar um maior quantitativo de trabalhos que possuem
aproximacgdes com a tematica desta pesquisa, em outubro de 2021, realizou-se um
levantamento na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD). Todavia,
por ser uma plataforma que abrange todas as universidades brasileiras, optou-se por
utilizar palavra-chave com intuito de restringir a busca a estudos que abordassem somente
a tematica desejada. Nessa perspectiva, escolheu-se a seguinte palavra-chave:
“concepgdes de professores de Matematica sobre jogos”. Dessa forma, identificaram-se
quarenta resultados e foram realizadas leituras dos titulos e resumos das dissertacdes, com
0 intuito de proporcionar uma melhor analise da tematica apresentada em cada uma delas.

Entre as tematicas, constataram-se trabalhos sobre concepcbes de professores a
respeito da modelagem matematica, laboratdrio de Matematica, histéria da Matematica,
saberes formativos dos professores de Matematica, jogos no ensino de Matematica, assim
como também, verificaram dissertacdes que buscaram concepcdes apontadas pelos alunos
acerca dos jogos, tanto no ensino de Quimica quanto no de Matematica. Contudo, optou-
se por escolher os trabalhos que versavam sobre concepgdes de professores a respeito do
uso de jogos no ensino de Matematica. Entre eles, foram detectadas seis dissertacdes e
uma tese de doutorado.

Além disso, nesses sete trabalhos, foi possivel constatar a presenca da concepgéo
de professores sobre jogos nas trés etapas da Educacdo Basica. A pesquisa de Paulo

(2017) buscou as opinides dos professores que lecionam no Ensino Médio: os estudos de
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Morbach (2012) e Suleiman (2008) sobre os pensamentos dos docentes dos anos finais
do Ensino Fundamental e as pesquisas de Andrade (2017), Barros (2016), Silva (2020) e
Tendrio (2010) a respeito dos professores que ensinam nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Vale ressaltar que nestes dois ultimos a tematica principal ndo esta
envolvendo a concepgdo de jogos, mas, sim, a concepcdo do brincar e de atividades
ludicas no ensino de Matematica. Nesse sentido, o primeiro estudo a ser apresentado sera
a dissertacdo de Paulo (2017), que possui as informag0es destacadas a seguir.

Quadro 4 — Dissertacdo que aborda a concepcéo de professores de Matematica do
Ensino Médio sobre o uso de jogos
AUTOR(A) TITULO OBJETIVO
INSTITUICAO/ANO
Jessé Valério de Paulo | O uso de jogos nas aulas de | Saber o que dizem os professores
UNESP/2017 Matematica do  Ensino | de Mateméatica de uma rede
Médio: o que dizem os | publica de ensino sobre o uso de
professores de Matemaética jogos nas aulas de Matematica do
Ensino Médio.
Fonte: Elaboracdo prépria a partir do acervo da BDTD (2021).

Paulo (2017) realizou pesquisa de tipo descritivo-exploratério, com quatro
professores de Matematica que lecionavam no Ensino Médio de uma escola da rede
publica e que faziam uso de jogos em suas aulas. Para a coleta de dados, utilizou como
procedimento a entrevista semiestruturada. Como referencial tedrico acerca dos
apontamentos sobre jogos e o ensino de Matematica, baseou-se em Brasil (1997),
Fiorentini e Miorim (1990), Grando (1995), Kishimoto (2001) e Moura (1992); ja sobre
0s aspectos cognitivos do jogo, tomou como aporte tedrico as reflexdes de Vygotsky a
partir dos entendimentos de Luria (2006), Oliveira (1999) e Rego (2000).

A partir dos dados coletados, mesmo se tratando de professores que realizavam
jogos em suas aulas, o autor concluiu que essa pratica de utilizacdo dos jogos é pouco
frequente devido a falta de formacédo e informacdo adquirida por parte dos professores
sobre a tematica. Essa constatacdo é salientada por ele a partir dos depoimentos dos
docentes a0 mencionarem que 0S jogos sdo importantes para as aulas de Matematica
apenas para a motivacdo dos alunos, assim como para enfatizar uma melhora na relagéo
entre professor/aluno e aluno/aluno. Além disso, Paulo (2017, p. 67) ressalta que “ha
indicios de que entendem que os diferentes tipos de jogos séo capazes de contribuir para
o aprendizado de Matematica, mas destacam a relacdo do uso ou escolha ao conteudo.”

Conclui ainda que, apesar de os professores entenderem a importancia da

utilizacdo dos jogos para o ensino-aprendizagem da Matematica, eles mencionaram
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enfrentar desafios, como, por exemplo, “o tempo que € escasso, o receio da mudanga em
relacdo a tradicional aula dialogada utilizando giz e lousa e resolucdo de exercicios, falta
de materiais e formacao para trabalhar com esse recurso” (SILVA, 2017, p. 67).

O Quadro 5, a seguir expde as pesquisas de Morbach (2012) e Suleiman (2008),
que buscaram em seus estudos as concepcdes dos professores de Matematica dos anos

finais do Ensino Fundamental sobre jogos.

Quadro 5 — Dissertagdes que abordam as concepgdes de professores de Matematica dos

anos finais do Ensino Fundamental sobre 0s jogos

AUTOR(A)
INSTITUICAO/ANO

TITULO

OBJETIVO

Raquel Passos Chaves
Morbach
UnB/2012

Ensinar e jogar:
possibilidade e dificuldade
dos professores de
Matemaética dos anos finais
do Ensino Fundamental

Compreender as concepcOes desses
professores acerca de uma possivel
relacdo entre 0 jogo e a Matematica
escolar dos anos finais do Ensino
Fundamental e observar como tais
concepcoes influenciam na
utilizacdo do trabalho pedag6gico
desses profissionais quando
decidem aplicar jogos em suas
aulas.

Amal Rahif Suleiman
Unesp/2008

O jogo e a educagdo

Matematica; um estudo
sobre as crencas e
concepcgoes dos

professores de Matematica
quanto ao espaco do jogo
no fazer pedagogico

Verificar a possivel relacdo entre:
(a) as vivéncias dos professores de
Matemética com o0 jogo nos
diferentes espagos (escolares ou
ndo); (b) as crencas e concepcOes
dos professores quanto ao uso do
jogo no espaco escolar e em

especifico nas aulas de Matematica
e (c) o uso ou ndo do jogo na agdo
pedagogica dos professores
participantes.

Fonte: Elaboracdo propria a partir do acervo da BDTD (2021).

Morbach (2012) realizou uma pesquisa com carater de observacgdo participante e
colaborativa, tendo como l6cus uma escola da rede publica de Brasilia, com foco em duas
turmas dos anos finais do Ensino Fundamental, uma do 6° ano e outra do 9° ano. Para
alcancar seu objetivo, teve como instrumentos de coleta de dados a entrevista
semiestruturada, o trabalho em grupo e o sistema conversacional. Sua metodologia
ocorreu a partir do planejamento, construcdo e aplicacdo do jogo e pela discusséo
realizada com discentes e debate com os professores. Como suporte tedrico, a autora
utilizou os entendimentos de Huizinga (1938), acerca do jogo e a Matemaética, e os de

Muniz (2010) e Grando (2004) por abordarem o jogo como significado para o sujeito.
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A autora apontou, a partir dos resultados dos professores em relacdo ao jogo e a
Matemaética, que eles possuem dificuldades em realizar atividades com esse recurso na
aula de Matematica, justificando, por exemplo, a questdo de o tempo ser reduzido para se
trabalhar com os jogos, 0 atraso que pode causar para 0s conteudos matematicos e a
dificuldade de realizar o planejamento. Contudo, segundo ela, os docentes também
ressaltaram o interesse em trabalhar com essas atividades, por motivos como: “trabalhar
com atividades desafiadoras, estimulando a producdo de resolucdo de problemas
matematicos. Aprender Matematica mesmo ‘brincando’. Provocar a interacdo entre 0s
sujeitos, favorecendo as trocas” (MORBACH, 2012, p. 138).

J& Suleiman (2008) desenvolveu sua pesquisa com vinte professores de 52 a 82
série (hoje, 6° e 9° anos) do Ensino Fundamental em doze escolas da rede publica estadual
daregido de Sdo Jose do Rio Preto, situada ao noroeste do estado de S&o Paulo. Investigou
0 espaco do jogo na vida do professor enquanto crianca, estudante da Educacéo Baésica,
da graduacdo, na formacgdo continuada, na sua pratica pedagogica realizada em seu
trabalho e na concepcdo da construcdo do conhecimento l6gico matematico. Para isso,
realizou entrevistas semiestruturadas com os professores no espaco escolar.

A autora destacou que 0 jogo esteve presente na infancia de todos os professores.
E enquanto alunos da Educacdo Basica, 45% deles afirmaram que ndo houve espago para
0 jogo no periodo escolar. Outros mencionaram que havia no recreio, nas aulas de
Educacao Fisica e ou Artes. Contudo, apenas um professor apontou 0 uso de jogos nas
aulas de Matematica quando era aluno.

Na formacdo universitaria, apenas 15% dos professores informaram ter
conhecimento sobre os jogos, afirmando terem tido contato com poucos contetddos que
abordassem levemente 0s jogos como um recurso que poderia ser usado em aula,
baseados em conceitos tratados nas disciplinas de metodologia ou préatica de ensino,
integrantes do curriculo da licenciatura. O conhecimento sobre os jogos foi mais
destacado na formacéo continuada, sugerida pela diretoria de ensino da regido. No
entanto, os professores pesquisados alegaram que sua curiosidade sobre os jogos foi
iniciada antes mesmo desses cursos.

Suleiman (2008) salientou que 80% dos professores da Educacdo Basica
pesquisados apontaram utilizar os jogos em suas aulas de Matematica, justificando que
sdo recursos que favorecem o desenvolvimento dos contetdos matematicos, motivando e

despertando o interesse dos alunos, gerando prazer, alegria, sendo uma forma mais rapida
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de aprender e fixar melhor o contetido, e concebendo autonomia, criatividade, interagdo
e o desenvolvimento do raciocinio l6gico.

Todavia, os professores mencionaram que, para a sua execucao, existem algumas
dificuldades, sendo as principais: falta de material, indisciplina dos alunos, falta de um
local fisico adequado para serem trabalhados, e o fato de o jogo ainda ser visto pelos
estudantes como uma atividade néo séria, de tal modo que consideram que o professor
ndo esté lecionando efetivamente a aula quando faz uso de tal recurso ludico. Além disso,
diretores e coordenadores dizem ser uma “matacdo de aula”. Destacando a ultima
colocacdo, é importante salientar que, antes de utilizar os jogos em sala de aula, o
professor deve estudar e se apropriar da sua metodologia, justamente para evitar tais
conflitos. Segundo Fiorentini e Miorim (1990), o docente ndo deve aplicar o jogo
simplesmente por ser um recurso atraente ou divertido. Isso, por si s6 ndo garante a
aprendizagem, sendo preciso que o professor estude previamente a tematica a ser

desenvolvida.

A utilizag&o de recursos didaticos nas aulas de Matematica necessita ser
intencionalmente planejada pelo professor e esse conhecedor dos
limites e possibilidades de acéo pedagogica de cada um desses recursos.
Ja sabemos que o simples manuseio de materiais ndo leva a
aprendizagem, mas uma acdo mediada e problematizada pelo professor.
Ha que se considerar se o recurso vem a facilitar, a oferecer uma ajuda
manipulativa aos alunos, em vez de gerar um problema conceitual ou
epistemoldgico. (GRANDO, 2015, p. 23).

Esse trabalho contribuiu para esta pesquisa a partir das concepcbes pontuadas
pelos professores sobre a formacdo que eles possuem a respeito dos jogos, durante a
graduacdo, formacao continuada e na préatica pedagdgica, de forma que esses resultados
serdo comparados com os dados ressaltados pelos professores que participam desta
pesquisa.

Ja no Quadro 6 abaixo, sdo expostas as dissertacdes de Silva (2020), Barros
(2016), Tenorio (2010) e a tese de Andrade (2017). Nessas pesquisas, é possivel
identificar concepgdes de professores de Matematica sobre o brincar, os jogos e a

ludicidade nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
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Quadro 6 — Dissertacgdes e tese que abordam as concepcdes de professores de
Matematica dos anos iniciais do Ensino Fundamental

Silva
UFPR/2020

professores que ensinam
Matematica nos anos iniciais: em
busca do brincar

AUTOR (A) TITULO OBJETIVO
INSTITUICAO/ANO
Tamyris Caroline da Formacéo continuada  de | Investigar, a partir de um curso de

formacdo continuada, as concepc¢des de
professores dos anos iniciais do Ensino
Fundamental sobre o brincar em aulas
de Matemética.

Ana Paula de Araujo
Cavalcanti de Barros
UFPE/2016

Conhecimentos de professores
alfabetizadores sobre utilizacdo
de jogos no ensino da
Matemdtica: uma anélise sob a
perspectiva da teoria da base do
conhecimento do professor

Identificar 0s conhecimentos de
professores alfabetizadores sobre a
utilizacdo de jogos no ensino da
Matematica.

Valdemir de Oliveira
Tenorio
UFMA/2010

O ladico no processo de ensino-
aprendizagem dos conceitos
matematicos nas séries iniciais
do Ensino Fundamental no
municipio de Humaitd-AM

Diagnosticar a utilizacdo de atividades
ludicas no processo de ensino-
aprendizagem dos conceitos
matematicos no quarto ano do Ensino
Fundamental em uma escola publica da
cidade de Humaita-AM.

Kalina Ligia Almeida de
Brito Andrade

Jogos no ensino de Matematica:
uma andlise na perspectiva da

Analisar o uso de jogos no ensino de
Matematica, nos anos iniciais do Ensino

UFPB/2017 Fundamental, considerando a
perspectiva da mediacdo pedagdgica.

Fonte: Elaboragdo propria a partir do acervo da BDTD (2021).

mediacéo

Silva (2020) desenvolveu um estudo acerca do brincar em aula de Matematica
com professoras que participaram de um curso de formacéo continuada. Para alcancar seu
objetivo, realizou observacOes e entrevistas com docentes e profissionais do curso. Para
a analise de resultados, desenvolveu seu estudo a partir da fala de trés professoras
participante do curso. Como suporte tedrico para a no¢do dos jogos e brincadeiras,
utilizou os apontamentos de Muniz (2016).

A autora destacou que os conceitos das professoras sobre a tematica do estudo
estavam “relacionadas as problematizagdes inerentes as outras atividades de sala de aula,
ao auxilio para motivar as criancas na explicitacdo de um novo contetido, bem como na
distracao de criangas” (SILVA, 2020, p. 186). Ela também enfatizou que, apesar de as
professoras entenderem sobre a importancia do brincar em aulas de Matematica, elas
expressaram falta de aprofundamento teodrico da concepcdo do brincar, “tornando os
termos jogos e brincadeiras indissociaveis entre si” (SILVA, 2020, p. 186). Destaca ainda
que o curso foi relevante para instigar e influenciar as docentes para um processo de
mudanga e inovagdo em suas aulas.

Sobre as dificuldades, a autora salientou que as professoras mencionaram aspectos

relacionados com a sala de aula, em relacéo a quantidade de alunos para desenvolver uma
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atividade ludica com apenas uma professora e “a diversidade de criangas com diferentes
saberes, tempos e contextos” (SILVA, 2020, p. 186).

Diferentemente de Silva (2020), que buscou em seu trabalho informacdes sobre o
brincar em aula de Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental, Barros (2016)
abordou em seu estudo a utilizacdo de jogos matematicos no ciclo da alfabetizacdo. Para
atingir seu objetivo, submeteu questionario a oitenta professores alfabetizadores e obteve
relatos de experiéncia sobre pratica com jogos matematicos de vinte e seis deles. Como
aporte tedrico para as informacbes de jogos na educacdo, utilizou Kishimoto (1994;
2011), Grando (2000; 2004; 2005), Dohme (2008) e Muniz (2014).

A autora destacou a respeito dos professores que, a maioria “considera que o jogo
no ensino da Matematica serve para facilitar o processo de aprendizagem” (BARROS,
2016, p. 136) e que 80% dos participantes da pesquisa informaram “que nunca tiveram
aula sobre a utilizacdo de jogos no ensino da Matematica, ou que consideram insuficiente
a quantidade de aulas que tiveram para esse fim” (BARROS, 2016, p. 137).

Tendrio (2010), em seu estudo, buscou enfatizar as concepcdes de professores que
atuam nas seéries iniciais (hoje, anos iniciais) do Ensino Fundamental, e teve como
fundamentacdo tedrica Kishimoto (2006) e Santos (2001) para aprofundamento das
informagdes que emergem sobre insercdo ou ndo do ludico no processo de ensino-
aprendizagem dos conteudos escolares.

Andrade (2017) utilizou como suporte tedrico Vigotski para tratar sobre as
concepcdes de mediagdo, nos casos em que o0 jogo é buscado como instrumento mediador.
Para alcancar o objetivo de sua pesquisa, a autora realizou observacdo em salas de aula
do 3° e 5° anos do Ensino Fundamental e realizou entrevista com as professoras dessas
turmas e com docentes de um curso de pedagogia. Além disso, também fez a anélise dos
livros didaticos para enfatizar as propostas apresentadas pelos autores das obras sobre 0s
jogos, os contetidos matematicos e a relacdo entre os dois.

A autora destacou em suas consideracGes que 0s jogos propostos nos livros
didaticos “em sua maioria sdo apresentados ao final das unidades, levando-nos a entender
que o objetivo maior ¢ a memorizagdo e fixagdo de conteudos” (ANDRADE, 2017, p.
190). Salientou ainda que muitos desses jogos ndo possuem relagdo nenhuma com 0s
conteudos abordados em suas respectivas unidades.

E em relacdo as professoras participantes da pesquisa, concluiu que elas possuem
uma concep¢ao positiva em relacdo ao uso de jogos no ensino de Matemaética, destacando-

os como “uma atividade necessaria, tanto no dia-a-dia [sic] das crian¢as como na vida
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escolar, e que, dependendo da forma de sua conducgdo, podem proporcionar o
desenvolvimento cognitivo e mental dos alunos” (ANDRADE, 2017, p. 191). As
docentes pesquisadas enfatizaram também que, “além de atrairem a atencdo dos alunos,
0 prazer e a satisfacdo envolvidos em um trabalho com jogos ndo sdo apenas do aluno,
mas também do professor, por viverem a alegria presente em sala de aula” (ANDRADE,
2017, p. 191).

Esses trabalhos contribuiram para esta pesquisa a partir dos apontamentos
ressaltados nas falas dos professores participantes dos estudos quando destacam a
relevancia que 0s jogos possuem para 0 ensino-aprendizagem da Matematica; as
dificuldades salientadas para desenvolvé-los em sala de aula (a exemplo, da quantidade
de alunos para apenas um professor dar conta, falta de material, tempo necessario para o
desenvolvimento de uma atividade com jogos); e a preocupa¢do em ensinar 0s contetdos
exigidos pelas diretrizes, j& que a aplicacdo desse tipo de recurso pode atrasar o
cronograma demandado. Além disso, enfatizaram a importancia de uma formacéo
continuada sobre a tematica estudada para os profissionais da educacdo, com intuito de
conhecerem mais sobre 0 assunto, de maneira que nao o apliguem somente por motivagédo
dos alunos na aula de Matematica, mas que transmitam, por meio dele, conceitos
matematicos.

Mesmo realizando levantamento no repositorio da UFS, particularmente, dos
trabalhos do PPGECIMA, PPGED e PROFMAT, e na BDTD, também foi realizada
pesquisa na plataforma de dados do Catalogo de Teses e Dissertacdes da Capes, com 0
intuito de encontrar mais dissertacdes e teses que se aproximassem da tematica. Esses

resultados sdo encontrados na subsegé@o que segue.

2.3 UMA APROXIMACAO COM A TEMATICA A PARTIR DE PESQUISAS
CONCLUIDAS NA PLATAFORMA DE BASE DE DADOS DO CATALOGO DE
TESES E DISSERTACOES DA CAPES

Ao dar continuidade a busca por estudos que se aproximassem da tematica desta
pesquisa, 0 levantamento também foi realizado na plataforma de Catalogo de Teses e
Dissertacdes da Capes. O procedimento foi realizado em outubro de 2021 com a mesma
palavra-chave: “concepgdes de professores de Matematica sobre os jogos”. Todavia,
nessa plataforma, ndo foi identificado nenhum registro para a busca. Nessa perspectiva,

optou-se por utilizar mais duas palavras-chave a respeito da tematica, sendo elas:
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“concepgoes de professores” e “jogos matematicos”. Ao inserir a palavra “concepcdes de
professores” entre aspas, constatou-se um total de trezentos e cinquenta e cinco (355)
trabalhos, sendo duzentos e setenta e nove (279) dissertagfes de mestrado, vinte e quatro
(24) de mestrado profissional, quatro (4) de profissionalizante e quarenta e oito (48) teses.

Por ser uma palavra-chave com tematica “abrangente”, foram identificados
diversos temas que sdo abordados em pesquisas de estudos na educagdo, como, por
exemplo: formagdo continuada de professores, afetividade no contexto da sala de aula,
ensino-aprendizagem de ciéncias, erro e avaliacao na aprendizagem, desenvolvimento do
aluno, inclusdo, avaliacdo matematica, o brincar e as praticas pedagogicas na escola etc.
Contudo, pela opcéo desta pesquisa em eleger como critério principal a escolha de teses
e dissertagOes que abordassem opinides, entendimentos e saberes, ou seja, a concepgao
de professores de Matematica sobre jogos, dessa forma, por meio das leituras dos resumos
dos trabalhos, identificou-se um total de cinco trabalhos que se aproximam da tematica.

S&o mencionados a seguir.

Quadro 7 — DissertacOes que abordam as concepcdes de professores de Matematica dos
anos iniciais do Ensino Fundamental sobre os jogos no ensino de Matematica

AUTOR(A) TITULO OBJETIVO
INSTITUICAO/ANO
Maria Cristina Fernandes | O jogo digital como | O objetivo geral deste estudo é

Timo atividade motivadora de | investigar as concep¢fes de um

UFVJIM/2017

aprendizagem no contexto
escolar: concepgbes das
educadoras de uma escola

grupo de educadoras de uma escola
publica de Ensino Fundamental no
municipio de Diamantina, acerca do

Magalhées Baricordi
Camargo
CUML/2013

do Ensino Fundamental |
sobre o uso de jogos no
ensino e na aprendizagem
da Matematica

publica de Diamantina- | jogo digital como atividade
MG motivadora de aprendizagem.
Priscila Fernanda Concepgdes de professores | Investigar e analisar quais as

concepcbes dos professores do
Ensino Fundamental | sobre o uso
de jogos no ensino-aprendizagem de
Matematica.

Jamille Mineo Carvalho
de Magalhdes
ULBRA/2012

Ressignificacéo de
concepcOes de professores
polivalentes sobre sua
relacdo com a Matematica
e 0 uso de jogos
matematicos

Investigar a ressignificagdo das
concepcoes de professores
polivalentes quanto ao uso de jogos
matematicos para a aprendizagem e
sobre sua relagio com a
Matematica, a partir de atividades
de formacao continuada.

Fonte: Elaboragdo propria a partir do acervo da Capes (2021).

O primeiro estudo exposto se trata da pesquisa de Timo (2017), que teve como
foco buscar as concepgdes de professores do Ensino Fundamental sobre os jogos digitais

como atividade motivadora da aprendizagem dos discentes inseridos em uma cultura
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digital. Para isso, utilizou, como suporte tedrico para o aprofundamento sobre jogos,
Moita (2007), Brougére (2002) e Huizinga (2000), entre outros.

Camargo (2013), em sua dissertacdo, com perspectiva de alcancar seu objetivo,
buscou como aporte tedrico, a teoria piagetiana acerca da constru¢do do conhecimento, e
sobre 0s jogos fez, uso das consideracdes salientadas por Grando (2000), Borin (1996) e
Moura (1992), entre outros. Desenvolveu seu estudo a partir de uma entrevista
semiestruturada com dez professoras dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

A autora destaca que “a maioria das professoras entrevistadas que fazem uso de
jogos realmente ndo os associam aos conteudos matematicos, mas o fazem para interacao
e motivagao entre os alunos, ou antes de introduzirem um conteido novo” (CAMARGO,
2013, p. 89).

O estudo de Magalhdes (2012) foi realizado com nove professores polivalentes
que lecionavam na escola em que foi realizada a pesquisa, através de questionarios,
aplicacdo de oficinas envolvendo jogos, discussdo de planejamento das aulas com os
participantes, observacédo das aulas planejadas e entrevista semiestruturada.

Acerca dos jogos, a autora baseou uma abordagem histérica em Kishimoto (2002),
Huizinga (2010). Para o planejamento das oficinas, pautou-se nos estudos de Smole,
Diniz e Céandido (2007), Muniz (2010) etc.

A referida autora concluiu, a partir das concepgdes dos participantes, que as
professoras reconheceram na pratica a relevancia e a potencialidade dos jogos
matematicos para 0 ensino, e que a “formagao continuada proposta proporcionou, para a
maior parte das participantes, o inicio de reflexdes para mudancas positivas em relacdo
ao uso de jogos matematicos e na sua relagdo pessoal e profissional com a Matematica”
(MAGALHAES, 2012, p. 93).

As concepcoes de professores também foram identificadas a partir do lidico em

praticas educativas, como se percebe na pesquisa de Bressan (2014) que € exposta adiante.
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Quadro 8 — Dissertacdo que versa sobre as concepces e praticas de professores a
respeito do ludico
AUTOR(A) TITULO OBJETIVO
INSTITUICAO/ANO
Joao Carlos Martins | Concepgbes e  praticas de | Compreender como as

Bressan professores sobre o ludico nas | concepgdes de professores
UFMT/2014 escolas organizadas por ciclos de | acerca do ludico
formacdo humana interferem/afetam suas préaticas

educativas.

Fonte: Elaboragdo propria a partir do acervo da Capes (2021).

Por meio do trabalho exposto, vé-se que o autor buscou, em seu estudo, as
concepgdes e praticas de professores do Ensino Fundamental acerca da ludicidade e sua
importancia para o processo de ensino-aprendizagem. Ele desenvolveu sua pesquisa a
partir de observacdo e entrevistas com trés professoras dos anos iniciais. Em seu
referencial tedrico, adotou como fonte de estudos os apontamentos de Kishimoto (2011)
e Huizinga (2000) etc. Para aprofundamento do conceito de ludico. Em relagdo ao termo
em atividades ludicas e ludicidade, baseou-se em Luckesi (2002) e D’ Avila (2006).

A proxima dissertacdo que é apresentada no Quadro 9, apesar de ter sido
identificada na plataforma de dados da Capes, por meio de seu titulo, resumo e nome
do(a) autor(a), ndo foi lida por ndo ter sido possivel encontrar seu texto integral nem no
Repositorio Institucional da UFPA e nem no Catalogo Online das Bibliotecas da Ulbra
(BDTD - Teses e DissertacGes Online da Ulbra).

Quadro 9 — Dissertacdo que se aproxima da tematica e que nao foi encontrada para a
realizacdo de leitura
AUTORA(A) TITULO OBJETIVO
INSTITUICAO/ANO
Wellington Evangelista | Concepcdes de professores de | Investigamos suas concepgdes

Duarte Mateméatica em formacdo | acerca da utilizacdo do material
UFPA/2016 continuada: o uso dos | didatico no processo de ensino-
materiais didaticos* aprendizagem em Matematica.

Fonte: Elaboracdo prépria a partir do acervo da Capes (2021).

4 A identificacdo do trabalho foi constatada apenas na plataforma da Capes e ao clica-lo, as informaces do
autor, resumo, palavras-chaves, data, orientador, sdo explicitados pelos dados apresentados na Plataforma
Sucupira. Além do mais, nela, também ¢é informado que a “O trabalho ndo possui divulgacdo autorizada”.
Devido a essa limitagdo, ndo foi possivel encontrar o texto integral do trabalho, pois, ao pesquisar o titulo
e 0 autor também na BDTD e no Repositdrio Institucional da Universidade Federal do Pard (RIUFPA),
também néo estava acessivel.
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Conforme informacg6es apresentadas no Quadro 9, é possivel salientar que o
pesquisador busca em seu objetivo investigar concepgdes acerca da utilizacdo de
materiais didaticos no processo de ensino-aprendizagem da Matematica.

Conforme mencionado, a outra palavra-chave utilizada na plataforma da Capes
foi “jogos matematicos”, pesquisa que indicou um total oitenta e oito (88) trabalhos. Da
mesma forma que a anterior, foram realizadas leituras dos resumos das pesquisas
encontradas, para assim identificar trabalhos que possuem relacdo com objeto deste
estudo. Desses, foram selecionados sete (7) como aqueles que possuiam aproximacoes
com a tematica desta pesquisa. Entre eles, constatou-se a tese de Andrade (2017) e a
dissertacdo de Barros (2016) que ja haviam sido identificadas na BDTD, e por isso foram
registradas anteriormente no Quadro 6. Também se chegou ao estudo de Magalhaes
(2012) que se encontra no Quadro 7. Dessa forma, sdo apresentados, a seguir, 0s estudos
de Gatti (2018), Gasparello (2018), Silva (2017) e Mendes (2006).

Quadro 10 — DissertacOes que abordam opinides de professores a respeito dos jogos
Matematica
TITULO

AUTOR(A)
INSTITUICAO/ANO
Giovane Ines Saggin
Gatti

OBJETIVO

O ensino de Matematica
por meio de jogos para

Identificar se os professores utilizam os
jogos matematicos tecnol6gicos como

Unicruz/2018 criancas do  Ensino | recurso pedagdgico nos Anos Iniciais e
Fundamental no | Finais do Ensino Fundamental;
municipio de Saldanha | diagnosticar como 0S  jogos
Marinho — RS matematicos  contribuem para a

aprendizagem dos alunos; identificar se
0S jogos matematicos tecnoldgicos
melhoram o desenvolvimento légico-
matematico dos alunos dos anos finais.
Investigar elementos da  Teoria
Histérico-Cultural que se revelam no
trabalho com jogos matematicos em
salas de aula de 2° e 3° anos do Ensino
Fundamental, no municipio de
Curitiba.

Investigar as  percep¢des  que
professores que atuam na Educacéo
Infantil e anos iniciais do Ensino
Fundamental apresentam sobre as
possiveis conexdes entre 0 uso de jogos
e avaliacho da aprendizagem em

Anvimar Galvao
Gasparello
UFPR, 2018

O jogo matematico na
sala de aula: um olhar a
partir da Teoria
Historico-Cultural

Julio Pereira da Silva
UEPB/2017

Jogos e Avaliacdo da
Aprendizagem em
Matematica: Percepcdes
Docentes  Sobre o
Avaliar na Educacdo
Infantil e Anos Iniciais

do Ensino Fundamental

Matematica.

Marcia Aparecida
Mendes
UFU/2006

Saberes docentes sobre
jogos no processo de
aprender e  ensinar
Matematica

Compreender 0S processos
desencadeados na construcdo e ou
resgate de saberes docentes relativos ao



https://home.unicruz.edu.br/
https://home.unicruz.edu.br/
https://repositorio.ufu.br/browse?type=author&value=Mendes%2C+M%C3%A1rcia+Aparecida
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trabalho com jogos de quinta a oitava
séries do Ensino Fundamental.
Fonte: Elaboracédo propria a partir do acervo da Capes (2021).

Diante do exposto, evidencia-se a presenca das opinides de professores que
ensinam Matematica acerca dos jogos em duas etapas da Educacao Basica. No ensino que
abrange anos finais do Ensino Fundamental, constata-se o estudo de Mendes (2006) e a
dissertagdo de Gatti (2018) que abordam a concepcdo dos docentes sobre jogos digitais
tanto nos anos iniciais, quanto nos anos finais do Ensino Fundamental. J& os trabalhos de
Gasparello (2018) e Silva (2017) enfatizam participantes apenas dos anos iniciais do
Ensino Fundamental. Entretanto, o trabalho de Silva (2017), ao invés do termo
concepcao, aborda as percepcdes dos professores.

Entre as dissertacbes mencionadas anteriormente, vale destacar o estudo de
Mendes (2006) que contribuiu para esta pesquisa ao apresentar os saberes docentes sobre
a utilizacdo dos jogos em aulas de Matematica. Para alcancar seu objetivo, a autora
realizou entrevistas com professores que utilizavam jogos em suas aulas, particularmente,
em turmas do 6° ao 8° ano do Ensino Fundamental. Como suporte teorico, utilizou
Huizinga (1990), Kishimoto (1996) e Grando (2000), entre outros, para 0s estudos sobre
jogos e ludicidade.

Em suas consideracGes, destacou que, apesar de os docentes utilizarem 0s jogos
em suas aulas, eles ndo demonstram total seguranca no emprego desses recursos, por
sentirem “dificuldades em utiliza-los em alguns momentos que consistem em uma aula,
quais sejam: introducdo de contetdo, desenvolvimento e fixa¢do do mesmo” (MENDES,
2006, p. 111-112). Enfatizou também que os professores passaram a utilizar os jogos em
suas aulas devido “as situacOes de desinteresse dos alunos” e por conta de “suas
dificuldades de aprender”, pois os jogos possibilitaram a eles mesmos “reverem e
mudarem a acdo pedagogica”. Dessa forma, “0s jogos foram a estratégia escolhida para
mudar o quadro que ora se constituia” (MENDES, 2006, p. 133).

Portanto, a partir dos resultados apresentados nesta secdo sobre pesquisas que se
aproximam da tematica deste trabalho, foi possivel perceber que, nas trés etapas da
Educacdo Basica, existem estudos sobre o tema aqui abordado. Em geral, identificam-se,
na maioria, estudos que se relacionam aos anos iniciais do Ensino Fundamental, seguidos
pelos que se dedicam aos anos finais dessa etapa, e, por fim, pelos que focam o Ensino

Médio, etapa em que se constatou apenas uma investigacao sobre a tematica abordada.
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Além das informacgdes mencionadas, essas pesquisas também contribuiram para
esta dissertacdo ao mostrarem, em seus resultados, a importancia e a relevancia que os
jogos possuem para o ensino-aprendizagem da Matematica, assim como, a auséncia de
formacéo e aprofundamento sobre a tematica no desenvolvimento de cursos de formacéo
docente e, ainda, as dificuldades salientadas por professores para pdr em prética tais
recursos em sala de aula. Ademais, contribuiram também para a fundamentacao teoérico-
metodoldgico desta pesquisa por destacarem e apresentarem autores relevantes sobre a
tematica que foram adotados pelo autor deste estudo e sdo apresentados na sec¢do dos

aspectos tedrico-metodoldgicos a seguir.
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3 0 JOGO E SEUS ASPECTOS TEORICO-METODOLOGICOS PARA O
ENSINO-APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

Nesta se¢do sdo apresentados 0s apontamentos e entendimentos acerca dos jogos,
sua classificacdo, suas etapas de desenvolvimento e sua relevancia e contribuicdo para o
ensino-aprendizagem da Matematica, além de abordar-se a diferenca entre jogo,

brinquedo e brincadeira.

3.1 CONCEITUANDO JOGO

O objeto de estudo investigado desta pesquisa € 0 jogo e por esse motivo se faz
relevante entender qual a origem dessa palavra, seu significado e sua conceituacdo, para
S0, a partir disso, se discutir 0s outros aspectos que se relacionam com o topico, em virtude
de se obter, assim, uma melhor compreensdo da tematica.

Nessa perspectiva, segundo as informacdes apresentadas pelo Dicionario
Etimoldgico, através de consulta realizada de forma online, “A palavra jogo ¢ originaria
do latim: iocus, iocare e significa brinquedo, folguedo, divertimento, passatempo sujeito
a regras, ou até mesmo uma série de coisas que formam uma cole¢io” (DICIONARIO
ETIMOLOGICO, 2022, verbete “jogo”). Para se compreender melhor o conceito por tras
desse termo, também buscou-se sua definicdo no dicionario online de lingua portuguesa
Dicio, apresentada da seguinte forma, ndo muito distante do significado anteriormente

mencionado:

Acéo de jogar; folguedo, brinco, divertimento. O gque serve para jogar:
comprar um jogo de damas. Exercicio ou divertimento sujeito a certas
regras: jogo de futebol. Passatempo em que se arrisca dinheiro: uma
divida de jogo. Divertimento puablico composto de exercicios
esportivos: os Jogos Olimpicos. Maneira de jogar. As cartas ou pegas
de cada jogador: ele esta com um bom jogo. Vicio habitual de jogar:
entregar-se ao jogo. Cada uma das partidas ou maos em que se divide 0
jogo. Série completa de objetos emparelhados que formam um todo: um
jogo de chaves. A parte da armacdo de um carro onde estdo as rodas: o
jogo dianteiro. Mecanismo da dire¢do de um veiculo. Manejo de uma
arma: jogo de pau. Escéarnio, motejo. Manha, astucia; plano, designio:
conheco o jogo dele. Nome de varios aparelhos de fisica. Jogo da bolsa,
transacdes em fundos publicos. Jogos de espirito, ditos espirituosos ou
brincadeiras picantes. Jogo de fisionomia, expressdo particular e
significativa do rosto. Jogo de palavras, equivoco, brincadeira baseada
na semelhanca das palavras; trocadilho. Jogo do bicho, espécie de
loteria, anexa a outra, na qual se joga sobre os finais, as centenas e 0s
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milhares de 0000 a 9999; cada grupo de quatro unidades corresponde
ao nome de um bicho (25 ao todo), de onde a sua designagdo. Amarrar
0 jogo, ser cauteloso; no futebol, impedir que a partida se desenvolva
normalmente, abusando o juiz do apito, por exemplo. Esconder o jogo,
ocultar alguém suas intencGes. Jogo de empurra, ato de atribuir alguém
a responsabilidade a outra pessoa que, também, a atribui a uma terceira,
e assim por diante. Jogos Olimpicos, agueles que, em honra de Jlpiter,
se realizavam na Grécia antiga de quatro em quatro anos, como ainda
hoje (DICIO, 2022, verbete “jogo”, grifo nosso).

Diante das informacdes apresentadas pelos dois dicionérios, entende-se que 0s
jogos se relacionam a brincadeiras compostas por regras que divertem o publico que deve
entregar-se a atividade durante todo o seu desenvolvimento. E a partir desse desejo de
alegria, emocao e felicidade das pessoas que o jogo se torna ludico. Mas sera que o jogo
teve seu inicio, existéncia e origem somente a partir do surgimento da populagdo humana?

A resposta a esse questionamento é realizada por meio da leitura de Huizinga
(2007) que, em seu estudo “Homo ludens: o jogo como elemento da cultura”, apresenta
aspectos acerca dos jogos a partir da natureza e de seu significado como fenémeno
cultural. Para ele, “0 jogo € fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas
definicbes menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana; mas os animais néo
esperaram que os homens os iniciassem na atividade ludica” (HUIZINGA, 2007, p. 3).

Nessa perspectiva, para esse autor, 0S jogos tiveram inicio com os animais, “que
brincam tal como os homens” (HUIZINGA, 2007, p. 4), convidam para brincar, respeitam
regras e se divertem experimentando o0 prazer, 0 que converge para uma conceituacao de
jogo. Segundo esse autor, 0s jogos devem possuir regras que sejam fatores relevantes e
absolutos, de modo a ndo permitir discordancia. Menciona também que, quanto mais
houver elementos de competitividade no jogo, mais ele se tornard emocionante. E por
meio dessa emoc¢do que as pessoas continuam no processo do jogo, até a chegada do
ganhador.

Para Kishimoto (2017), abordar uma definicdo para o jogo se torna algo
complicado, devido ao fato de sua pronuncia poder ser compreendida por cada pessoa de

maneira diferente. Dessa forma, ela salienta que:

Pode-se estar falando de jogos politicos, de adultos, criangas, animais
ou amarelinha, xadrez, adivinhas, contar estorias, brincar de “mamae e
filhinha”, futebol, domind, quebra-cabeca, construir barquinho, brincar
na areia e uma infinidade de outros. Tais jogos, embora recebam a
mesma denominagéo, tém suas especificidades (KISHIMOTO, 2017, p.
11).
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Além disso, a autora destaca sobre o0s jogos que a realizacdo de um mesmo
procedimento, a depender da cultura, pode ser entendida como jogo ou ndo jogo,
conveniente ao entendimento do significado dado a tal atitude por cada cultura. “Por tais
razdes fica dificil elaborar uma definicdo de jogo que engloba a multiplicidade de suas
manifestacdes concretas. Todos os jogos possuem peculiaridades que os aproximam ou
distanciam” (KISHIMOTO, 2017, p. 12).

Em conformidade com uma melhor compreensdo sobre os significados atribuidos
ao termo jogo, a autora apresenta em seu trabalho os apontamentos destacados nos
estudos dos pesquisadores Gilles Brougere (1981; 1993) e Jacques Henriot (1983; 1989),
que abordam o jogo a partir de trés aspectos: “1. O resultado de um sistema linguistico
que funciona dentro de um contexto social; 2. Um sistema de regras; e 3. Um objeto.”
(KISHIMOTO, 2017, p. 12).

A partir do exposta, pode-se perceber que, na ocorréncia do primeiro ponto,
reflete-se sobre o problema do que pode ser jogo ou ndo jogo, ja que nesse quesito, trata-
se da linguagem da realidade, cotidiana e cultural de cada populacdo. No segundo caso,
menciona a aquisicdo de regras que devem ser contidas e estabelecidas em cada jogo,
para, assim, encaminhar a estruturacdo de uma sequéncia que especifica sua categoria.
Por fim, o objeto refere-se ao recurso que deve ser utilizado em jogo.

Caillois (1990) ressalta que o jogo deve ser um fator de ocorréncia livre e
voluntaria do qual emerge diversdo e alegria para 0 jogador que se entrega
espontaneamente a atividade pelo desejo de querer jogar e pelo especifico prazer de
realizar tal acdo. Ele se opde a jogos nos quais os jogadores sejam obrigados a jogar, pois,
dessa forma, esse jogo passaria a ndo ser jogo, ja que uma atividade dessa natureza deve
possuir carater livre e espontaneo no que diz respeito a participacdo do jogador.

O referido autor também defende que o jogo ¢ uma “ocupacdo separada,
cuidadosamente isolada do resto da existéncia, e realizada, em geral, dentro de limites
precisos de tempo e de lugar” (CAILLOIS, 1990, p. 26). Dessa forma, o jogo necessita
tanto de um lugar especifico para a sua acdo quanto da ocorréncia de tempo para a sua
duracdo. Ademais, as regras para a sua existéncia, segundo o autor, devem ser precisas e
incontestaveis. Além disso, ele salienta que o jogo também se torna uma atividade incerta,
na qual ha duvida sobre o resultado para os jogadores, aspecto que deve estar presente até
o final do jogo.
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Diante das discussdes acerca do jogo, o referido autor, em seu estudo “Os jogos e

os Homens: a mascara e a viagem”, define tal atividade a partir de seis caracteristicas:

1—livre: uma vez que, se o jogador fosse a ela obrigado, o jogo perderia
de imediato a sua natureza de divers&o;

2 — delimitada: circunscrita a limites de espago e de tempo, rigorosa e
previamente estabelecidos;

3 —incerta: ja que o seu desenrolar ndo pode ser determinado nem o
resultado obtido previamente, e ja que é obrigatoriamente deixada a
iniciativa do jogador uma certa liberdade na necessidade de inventar;

4 — improdutiva: porque ndo gera nem bens, nem rigueza, nem
elementos novos de espécie alguma; [...];

5 —regulamentada: sujeita a convengGes que suspendem as leis normais
e que instauram momentaneamente legislacdo nova, a Gnica que conta;
6 — ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma
realidade outra, ou de franca irrealidade em relagdo a vida normal
(CAILLOQIS, 1990, p. 29-30).

Em continuidade para uma definicdo de jogo, Kamii (1991) e Krulik (1993),
citados por Smole, Diniz e Milani (2007), ressaltam que 0 jogo deve: possuir mais de um
jogador; possuir uma finalidade a ser alcancada pelos jogadores, de maneira que, ao final,
exista um ganhador; permitir aos estudantes, a partir das jogadas e das discussdes uns
com 0s outros, perceberem a importancia que eles possuem para o desenvolvimento do
jogo, nas jogadas; e levar os participantes a notar que a ocorréncia do jogo so6 sera possivel
com a aceitacdo das condi¢des de regras por parte de todos os jogadores, ja que ndo podem
ser quebradas no desenvolvimento do jogo. Para esses autores, ao jogo também nao
convém ser mecanico e sem significado para os estudantes. No jogo, devem existir
possibilidades de realizar estratégias, fazer jogadas, pensar na elaboracdo de planos e
avaliar a eficécia dos resultados obtidos.

Além desse apontamento, outro que merece destaque neste estudo e que foi
escolhido como entendimento para esta pesquisa, principalmente por se tratar do ensino

de Matematica, é o conceito de jogo ressaltado por Grando (2015, p. 6):

O uso de jogos como recursos para o ensino de Matematica difere da
simples manipulagdo de materiais. O jogo possui caracteristicas
préprias que dao a ele um status diferenciado. O jogo tem regras que
necessitam ser respeitadas durante toda a partida, é necessario ficar
claro quem é o vencedor ou se ha um empate, tem um movimento
(comego, meio e fim) e isso Ihe garante uma ordem, além de ser uma
atividade voluntéria.
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Portanto, por meio de uma breve apresentacdo dos apontamentos acerca dos jogos,
em relacdo ao significado e origem da palavra e sua conceituacdo, com base nos autores

mencionados, a subse¢éo seguinte expde a distin¢do entre brincadeira e brinquedo.

3.2 0 JOGO COMO ABORDAGEM LUDICA: DIFERENCA ENTRE JOGO,
BRINCADEIRA E BRINQUEDO

Os jogos sdo atividades consideradas por Grando (2000; 2004) e Muniz (2021)
como potencialmente ladicas, por constituirem nas criancas, ou melhor dizendo, nas
pessoas que o0 jogam em qualquer fase de sua vida, a felicidade e o prazer em estar
realizando tal atividade.

Segundo Grando (2004), o ludico € inerente ao ser humano e surge por meio de
atividades constituidas pelo individuo a partir de uma relacdo de si mesmo com um objeto
do conhecimento. Nessa perspectiva, Muniz (2021) informa que o Iudico deve ser algo
que dé ou cause felicidade, prazer, e que dé sentido a vida e a realizacdo de uma atividade.
Essa atividade ludica pode ser sentida a partir de uma leitura, da audi¢cdo de uma musica,
da brincadeira com um determinado objeto, do ato de jogar um jogo etc. Contudo, nem
todo jogo ou atividade € algo ludico. Por mais que haja brincadeiras e diversao, para que
sejam ludicos, o prazer e o que lhe da sentido devem ser sentidos pelo jogador ou
individuo, de forma que, caso ele ndo sinta essa situacao, entdo o jogo ndo se torne ludico
para esse sujeito.

Assim como os demais autores mencionados, Luckesi (2014) também defende que
a ludicidade é algo pessoal, pois emerge de forma interna do sujeito, podendo surgir a
partir da realizacdo de atividades simples e complexas e de experiéncias vividas. Segundo
0 autor, esse aspecto ludico ndo podera surgir somente através de jogos, brincadeiras ou
entretenimentos, mas também por meio de situacdes relativas a qualquer atividade que o
sujeito, ao realizar, sinta um desejo, um prazer, um sentimento de liberdade ou de
felicidade em estar vivenciando tal acdo. Dessa maneira, de acordo com o autor, nao
existe uma atividade que seja necessariamente ludica, existem, sim, atividades e elas
podem ser classificadas ou ndo como ludicas a depender do espirito de animo, do local e
da participacédo do participante no momento da vivéncia da realizacdo da acdo. Para ele,
a ludicidade:
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[...] ndo é igual para todos. Experiéncias que podem gerar o estado
ludico para um ndo € o que pode gerar 0 estado ludico para outro, a
medida que ludicidade ndo pode ser medida de fora, mas s6 pode ser
vivenciada e expressa por cada sujeito, a partir daquilo que lhe toca
internamente, em determinada circunstancia (LUCKESI, 2014, p. 18).

A ludicidade é compreendida, entdo, como algo que emerge a partir de situacdes
de vivéncias internas do sujeito, estando presente em todas as fases da vida, na infancia,
adolescéncia, juventude e maturidade, quando da ocorréncia de atividades ou momentos
que sejam considerados como ludicos para o sujeito (LUCKESI, 2014). Pois como afirma
(SILVA; SOUZA, 2021, p. 47) “sO6 quem vive uma experiéncia potencialmente lidica
pode dizer se foi ludico.”

O conceito de ludicidade também é discutido na pesquisa bibliogréafica de Leal e
D Avila (2013) que possui como titulo “A ludicidade como principio formativo”. Em

seus apontamentos, defendem que a ludicidade se articula atraves de trés dimensoes:

a) a de que o brincar e, de forma mais ampliada, as atividades
ludicas sdo criagBes culturais, sdo atos sociais, oriundos das
relacbes dos homens entre si na sociedade; b) a ludicidade é um
estado de animo, um estado de espirito que expressa um sentimento
de entrega, de inteireza, de vivéncia plena, e diz respeito a realidade
interna do individuo; c) nesse sentido e pensando a ludicidade como
principio formativo, defendemos a ideia de que as atividades
ludicas se fagam presentes na sala de aula como elementos
estruturantes do processo de ensinar e desencadeadores de
aprendizagens significativas —aquelas em que o ser humano precisa
integrar suas capacidades de pensar, agir e sentir, sem hipertrofiar
0 que a escola, com toda sua tradicdo iluminista, hipertrofiou por
séculos — a dimensdo intelectual, em detrimento do sentimento, do
saber sensivel, da intuicdo e da acdo sobre o mundo (LEAL,;
D AVILA, 2013, p. 51).

Compreende-se por meio da citacdo que a ludicidade € formada por atos de
relacBes de pessoas na sociedade, mas surge de forma interna para cada individuo, a partir
de sua vivéncia. Ademais, torna-se relevante no meio educacional por permitir a
oportunidade de gerar um ensino-aprendizagem mais significativo.

Em vista disso, a ludicidade pode ser abordada através de jogos, brincadeiras e
brinquedos, pois todos eles possuem um significado diferente. E relevante, portanto,
expor essa distingdo devido ao fato de o objeto de conhecimento desta pesquisa estar
focalizado nos jogos, atraves dos quais 0 pesquisador busca, neste estudo, compreender
as concepcdes dos participantes da pesquisa sobre a utilizacao de tais recursos e no ensino

de Matematica.
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Nesse sentido, sobre a diferenca entre jogos e brincadeiras, Muniz (2021) ressalta
que, na brincadeira, a felicidade esta diretamente na realizacdo da atividade. Existem
regras e elas evoluem de acordo com o avancgo da realizagcdo da atividade, todavia os
participantes estao livres para entrar, modificar e sair a qualquer momento da brincadeira.
Ja nos jogos, ha regras que ndo podem ser mudadas, principalmente para seu préprio
beneficio. Contudo, para que ocorra uma modificacdo das normas, deve haver um dialogo
e um acordo com o grupo de participantes que estdo jogando. Além disso, 0 jogo nem
sempre € prazeroso, ja que pode haver fracasso por parte do participante em jogadas que

podem levéa-lo a perder, pois, no jogo ha ganhador(es) e perdedor(es). Ainda para o autor:

Ambos, o brincar e o jogar, apresentam sempre um contexto imaginario
de fundo que dé sustentacdo a atividade, entretanto , se na brincadeira
esse contexto estd em primeiro plano na construgdo da turma da
atividade ludica, no jogo, esse contexto, muitas vezes, esconde-se num
segundo plano, pano de fundo e, habitualmente, os jogadores ndo tém
plena consciéncia dos significados das regras, das metas, dos papéis
como elementos representativos desse cenario imaginario ndo explicito
(MUNIZ, 2021, p. 319).

Essas distingOes entre jogo e brincadeira também sdo apresentadas por Kishimoto
(2017), que acrescenta ainda nessa diferenca o brinquedo. Ao diferir do jogo, “[...], 0
brinquedo supde uma relacdo intima com a crianga e uma indeterminacao quanto ao uso,
ou seja, a auséncia de um sistema de regras que organizam sua utilizagdo” (KISHIMOTO,
2017, p. 13), o que se difere dos jogos pela forma que em um jogo, segundo a autora,
existe de certa forma, implicita ou explicitamente, a aquisicdo de habilidades que sdo
definidas a partir da estrutura do proprio objeto e de suas regras.

A autora também salienta que o brinquedo representa de certa forma alguma
realidade, que pode ser articulada por meio da memdria, da imaginacdo, de objetos
presentes etc. a partir da perspectiva de uma dimensdo cultural, técnica e material dada
pela construgcdo humana. Além disso, esse objeto “coloca a crianga na presenga de
reproducdes: tudo o que existe no cotidiano, a natureza e as constru¢des humanas. Pode-
se dizer que um dos objetivos do brinquedo é dar a crianga um substituto dos objetos
reais, para que possa manipula-los” (KISHIMOTO, 2017, p. 13). Sobre a distingédo entre
brincadeira e brinquedo e a diferenca entre brinquedo e brincadeira para os jogos, ela

salienta:
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O vocabulo “brinquedo” ndo pode ser reduzido a pluralidade de
sentidos do jogo, pois conota crianca e tem uma dimensdo material,
cultural e técnica. Enquanto objeto, é sempre suporte de brincadeira. E
o estimulante material para fazer fluir o imaginario infantil. E a
brincadeira? E a acdo que a crianca desempenha ao concretizar as
regras do jogo, ao mergulhar na acdo ladica. Pode-se dizer que é o
ludico em agdo. Desta forma, brinquedo e brincadeira relacionam-se
diretamente com a crianca e ndo se confundem com o0 jogo
(KISHIMQOTO, 2017, p. 15).

Diante dos conceitos abordados sobre jogos, brincadeiras e brinquedos a partir dos
fundamentos destacados por Muniz (2021) e Kishimoto (2017), o proximo passo desta

pesquisa é apresentar a classificacdo dos jogos, que é abordado na subsecéo seguinte.

3.3 CLASSIFICACAO DOS JOGOS

Os jogos séo atividades potencialmente ludicas que podem ser realizadas de varias
formas e através de diferentes regras, recursos etc. E por possuir essa diversidade, é
relevante entender suas caracteristicas e classificacbes. Nesta perspectiva, Alves (2020),
em seu estudo intitulado “A ludicidade e o ensino da Matematica: uma pratica possivel”,
apresenta informacdes sobre jogos, baseando-se nos trabalhos de Chateau (1987), Callois
(1990), Piaget (1978), Lima (1991), Kami e DeVries (1991) e Kishimoto (1994), devido
ao fato de seus apontamentos intervirem, ligarem e subsidiarem a implicacdes que podem
ocorrer no sistema educacional.

Segundo a autora, as caracterizacdes e classificagdes utilizadas por esses autores
ndo sdo necessariamente excludentes entre si, todavia ha aspectos semelhantes em muitos
pontos e algumas vezes passam até a se complementarem. Esses critérios sdo criados por
eles a partir da época historica, do local onde € realizada a atividade, da idade das pessoas,
dos instrumentos, das habilidades etc.

Contudo, entre os autores abordados no estudo de Alves (2020), optou-se nesta
pesquisa destacar somente as informaces das classificagcbes dos jogos mencionadas por
Piaget e Grando (1995). A escolha por Piaget deve-se ao estudo de sua epistemologia em
relacdo ao construtivismo, através da qual defende que a crianca aprende de forma ativa,
construindo seu conhecimento, e que o professor a auxilia por meio de sua mediagéo nas
atividades pedagogicas (BARBOSA, 2015).

Para Piaget (2017), o jogo possui importante relevancia para o desenvolvimento

cognitivo, afetivo, moral e social da crianga. E essas caracteristicas vao sendo adquiridas
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em maior quantidade a partir da evolucdo das fases de desenvolvimento da crianca, a
sensorio-motora, a pré-operatoria, a operatdrio-concreta e a operatorio-formal.

O autor também salienta que 0 jogo se caracteriza por ser naturalmente ludico,
realizado de forma prazerosa pelas criancas, através do contato com objetos na fase
sensodrio-motora, por meio da sua imaginacao simbolica a partir do estagio pré-operatorio,
ou por conta das interacOes realizadas entre os jogadores em jogos coletivos. Ressalta
ainda que nesse recurso a assimilacdo prevalece sobre a acomodagéo, e que as regras
surgem por meio das relacdes sociais, de forma coletiva, baseadas na socializacdo dos

jogadores.

Enfim, com a socializagdo da crianga, 0 jogo adota regras ou adapta
cada vez mais a imaginacdo simbdlica aos dados da realidade, sob a
forma de construgdes ainda espontaneas, mas imitando o real; sob essas
duas formas, o simbolo de assimilag&o individual cede assim 0 passo,
quer a regra coletiva, quer ao simbolo representativo ou objetivo, quer
aos dois reunidos (PIAGET, 2017, p. 137).

Nessa perspectiva, Piaget (2017) prop0e classificar 0s jogos em trés classes: 0s
jogos de exercicios, 0s jogos simbdlicos e os jogos de regras. Eles possuem uma transicao
entre si. Assim como condutas adaptadas, suas diferencas surgem a partir de suas funcoes.
Por meio desse recurso, 0 autor passa a investigar o desenvolvimento das criancas e a
ocorréncia de sua evolugdo nos estagios de desenvolvimento cognitivo.

Os jogos de exercicios, segundo Piaget (2017), sdo os primeiros a se manifestarem
no desenvolvimento cognitivo das criangas, iniciando-se pelo estagio sensério-motor (0
a 2 anos de idade). Por ser uma modalidade de jogo que foca nos exercicios, ndo possui
intervencdo de simbolos ou regras. Esses exercicios ocorrem a partir de uma assimilacao
funcional da crianca por meio de situacGes que podem ser adaptaveis, ocorrendo por
repeticdo de exercicios e de forma prazerosa. Dessa maneira, surgem suas primeiras
manifestacdes ludicas. Todavia, esse tipo de jogo ndo se limita somente a fase inicial das
criancas, pois transcende para outras fases da vida, o que néo significa que ele exista de
forma numerosa, ja que aparecem outras maneiras de jogos, o simbolico e de regras, e
sua ocorréncia diminui a partir do surgimento da linguagem.

Os jogos simbdlicos surgem a partir do estagio de desenvolvimento cognitivo pré-
operatorio, iniciando com 2 anos de idade, fase em que se inicia na crianca a fungéo
simbolica, ou seja, a representacdo a partir de sua imaginacdo de um elemento ausente.

Nesse tipo de jogo, em contrapartida ao jogo de exercicio que apenas estrutura exercicios
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e suas repeticdes por meio de objetos fisicos que geram prazer na crianca, surge a
representacdo simbdlica por meio de objetos ausentes, no pensamento de maneira ludica,
através do qual a crianca, a partir de sua subjetividade e de sua imaginacdo, cria

representacdes ficticias, realizando assimilacdo deformante.

A maioria dos jogos simbdlicos, salvo as construgcdes de pura
imaginacdo, ativa 0os movimentos e atos complexos. Eles sdo, pois,
simultaneamente sensorio-motores e simbolicos, mas chamamos-lhes
simbdlicos na medida em que ao simbolismo se integram 0s demais
elementos (PIAGET, 2017, p. 173-174).

As funcgdes apresentadas no jogo simbolico se distanciam cada vez mais dos
simples exercicios, pois o sujeito compreende o simples prazer de criar sua realidade por
meio da sua subjetividade, de sua imaginacao, através do seu pensamento simbdlico, que
vai muito além do pleno exercicio do sensério-motor.

Assim como o0 jogo de exercicio que realiza a assimilagdo funcional no
desenvolvimento cognitivo da crianga, 0 jogo simbdlico também realiza tal aspecto, de
forma a reforca-lo por meio da representacdo da realidade criada pela subjetividade da
crianca em sua imaginacao (PIAGET, 2017).

A (ltima classificacdo dos jogos, que aborda conhecimentos e estruturas das
outras duas ja mencionadas, trata-se do jogo de regras, que, além de englobar aspectos
dos jogos de exercicios e dos jogos simbdlicos, expde como principal caracteristica a
elaboracdo de regras de forma coletiva.

Para Piaget (2017), na estrutura desse tipo de jogo, sdo expostas regras que Sao
construidas, necessariamente, com as relagdes interindividuais ou sociais, nas quais as
regras sdo elaboradas de forma coletiva, impostas pelo grupo, de maneira que 0 ndo
cumprimento delas se torna uma violacdo inadequada do jogo. Ou seja, devem ser
respeitadas e mudadas pelo grupo conforme surjam necessidades de transformagdo com
0 consentimento de todos.

As regras surgem a partir das informagfes coletivas das atividades lGdicas que
possuem caracteristicas tanto do jogo sensério-motor quanto do jogo simbdlico. Nessa
classificacdo de jogo, a crianga deixa seu egocentrismo para poder socializar-se com as
pessoas do grupo e formar, por meio dessas relagdes, a elaboracéo de regras do recurso.

Piaget (2017) salienta ainda que a constituicdo desse jogo acontece nas fases de
estagios do desenvolvimento cognitivo da crianga a partir de quatro até os sete anos, ou

seja, fase pré-operatdria, e sobretudo no periodo de sete a onze anos, fase operatorio-
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concreta, assim como também apos 0s 12 anos, na operatdério-formal. Nesta ultima fase,
0 autor ressalta que o adulto continua apenas com alguns indicios de jogos de exercicios
e de jogos simbdlicos, observando-se, dessa forma, que passam a ser desenvolvidos
durante toda a vida do individuo.

Apods a classificacdo dos jogos abordada segundo os apontamentos da
epistemologia de Piaget (2017), a outra escolha para essa conceituagdo, conforme
mencionado, serd o estudo de Grando (1995), ja que, em seu trabalho sobre 0s jogos no
ensino de Matematica, evidencia uma forma de classificacdo desse recurso, inserindo-o

num contexto social e didatico-metodologico, como exemplifica a seguir:

Jogos de azar — Sao aqueles que dependem apenas da “sorte” para se
vencer o jogo. O jogador ndo tem como interferir ou alterar a solucéo.
Ele depende das probabilidades para vencer. Exemplos deste tipo de
jogos séo: langamento de dados, par ou impar, cassinos, loterias...

Jogos quebra-cabegas — sdo aqueles em que o jogador, na maioria das
vezes, joga sozinho e a sua solucdo ainda é desconhecida para ele.
Exemplos deste tipo de jogo s&o: quebra-cabecas, enigmas, charadas,
paradoxos, falacias, pequenos problemas e Torre de Hanoi.

Jogos de estratégia (e/ou jogos de construcdo de conceitos) — sdo
aqueles que dependem Unica e exclusivamente do jogador para vencer.
O fator “sorte” ou “aleatoriedade” ndo esta presente. O jogador deve
elaborar uma estratégia, que ndo dependa de sorte, para tentar vencer o
jogo. Exemplos desse tipo de jogo, sdo: xadrez, damas e kalah.

Jogos de fixagéo de conceitos — sdo aqueles cujo objetivo esta expresso
em seu proprio nome: “fixar conceitos”. Sdo os mais comuns, muito
utilizados nas escolas que propdem o uso de jogos no ensino ou “aplicar
conceitos”. Apresentam o seu valor pedagoégico na medida em que
substituem, muitas vezes, as listas e mais listas de exercicios aplicados
pelos professores para que os alunos assimilem 0s conceitos
trabalhados. E um jogo utilizado apds o conceito.

Jogos pedagoégicos — [...] sdo aqueles que possuem o seu valor
pedag6gico, ou seja, que podem ser utilizados durante o processo de
ensino-aprendizagem. Na verdade, eles englobam todos os outros tipos:
os de azar, quebra-cabegas, estratégia, fixacdo de conceitos e 0s
computacionais; pois todos estes apresentam um papel fundamental no
ensino. [...]

Jogos computacionais — S0 0s mais modernos e de maior interesse
das criancas e jovens da atualidade. S0 0s que sdo projetados e
executados no ambiente computacional (GRANDO, 1995, p. 65, grifos
NOSS0S).

A classificacdo dos jogos ressaltada pela autora é utilizada para categorizar o0s

jogos identificados nesta pesquisa. Entretanto, sobre os jogos computacionais, devido aos
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avancos tecnologicos da atualidade, que vao muito além do computador, como celulares,
tablets etc., é necessario se dizer que eles estdo cada vez mais proximos da realidade dos
estudantes e nas escolas. Tém sido chamados de jogos digitais. De acordo com Siena
(2018, p. 45):

Define-se jogo digital, também conhecido como videojogo ou
videogame, como sendo todo e qualquer tipo de jogo que se utiliza de
qualquer tecnologia de comunicacdo e informacgdo desenvolvidos
visando a [sic] interaco e as [sic] disputas competitivas em ambientes
totalmente digitais [...].

Esse sera o entendimento adotado por este estudo sobre os jogos digitais, por ser
um recurso que cada vez mais esta presente na vida das criancas e jovens da atualidade.
Torna-se necessario que esses conhecimentos tecnoldgicos estejam também presentes na
formacéo do professor, para que sejam utilizados pelos alunos no &mbito educacional.

Além dessa classificacdo sobre os jogos, é adotado nesta pesquisa o0 entendimento
acerca dos jogos de tabuleiro e de cartas que sdo apresentados a partir do estudo de

Lucchese e Ribeiro (2009), conforme citado a seguir:

Jogos de cartas: Jogos de cartas sdo aqueles em que ha interacéo entre
0s jogadores através de um baralho. Segundo Crawford, nestes jogos as
estratégias giram em torno da analise combinatorial das cartas visiveis
a todos (portanto, “na mesa”) e aquelas em nossas maos. Em muitos
tipos de jogos de carta também existe a interacdo através da
comunicacdo entre parceiros e blefe. Podemos deduzir facilmente que
0s jogos de cartas sdo quase sempre jogos dindmicos (ou sequenciais)
de informac&o imperfeita, representaveis na forma extensiva. Apesar de
nado utilizar cartas propriamente ditas, 0 jogo de domind também se
encaixa nesta categoria, ja que cada peca desempenha 0 mesmo papel
das cartas do baralho.

Jogos de Tabuleiro: Estes jogos compreendem um plano jogavel e
delimitado dividido em setores, e um conjunto de pegas que podem ser
movidas no decorrer do jogo. As pecas devem estar associadas aos
jogadores, sejam elas em forma ou cores. Os objetivos de cada jogo de
tabuleiro, assim como as estratégias vencedoras, podem variar
significativamente: conquistar as pecas de outros jogadores, conquistar
um ou mais territorios, pontos ou valores agregados. Entretanto, estes
jogos geralmente podem ser representados por jogos dindmicos de
informacdo perfeita (LUCCHESE; RIBEIRO, 2009, p. 7, grifos dos
autores).

Portanto, diante da apresentagdo da classificagdo dos jogos na perspectiva
construtivista de Piaget (2017) e das conceitua¢des adotadas para esta pesquisa por meio

dos jogos de azar, de estratégia, quebra-cabeca, fixacao de conceito, pedagogico, digitais,
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cartas e tabuleiro, na proxima subsecdo expdem-se a relevancia e a contribuicdo que esse

recurso tem para o ensino-aprendizagem da Matematica.

3.4 RELEVANCIA E CONTRIBUICAO DO JOGO PARA O ENSINO-
APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

A Matemaética € um componente curricular a respeito do qual, até hoje, alunos
possuem dificuldades ou bloqueios para aprender. Todavia, em virtude de tentar sanar
esses conflitos, existem metodologias para o ensino de Matematica que podem contribuir
para o aluno aprender tal disciplina de forma ativa, através de atividades em que realizam
a construcdo do conhecimento por sua propria acdo, com a mediacao do professor quando
necessaria. E 0 jogo é uma dessas metodologias que pode favorecer essa situacdo, desde
que seja realizado de maneira bem articulada, planejada e orientada pelo professor, ja que
fazer uso desse recurso somente por fazer, de forma inadequada e sem nenhum sentido
de aprendizagem, em particular, da Matematica, ndo garantird nenhuma aprendizagem
para o aluno, principalmente de conceitos matematicos (BORIN, 1996; FIORENTINI;
MIORIN, 1990; GRANDO, 2015; MUNIZ, 2021; 2004; 2000; MOURA, 2017; 1991).

As barreiras de dificuldades de compreenséo e entendimento apresentadas pelos
alunos a respeito da aprendizagem da Matematica fazem com que o uso de jogos seja uma
das recomendacOes enfatizadas por Borin (1996) para essa disciplina como forma de
suprir a complicacdo sentida pelos alunos. Segundo a autora, por meio desse recurso, 0
aluno deixa de ser um “mero” agente passivo da aprendizagem, que simplesmente repete
0 que é ministrado pelo professor, para se tornar um agente ativo. Dessa forma, o uso do
jogo possibilita para ele a diminuicdo de seus bloqueios sobre a “temida” Matematica, de
maneira que, ao jogar, ele fala e escreve Matematica de forma mais divertida, e apresenta
melhorias em seu desempenho e atitudes positivas em relacdo a sua aprendizagem
matematica.

Essa metodologia é tdo relevante para o ensino-aprendizagem da Matematica que
é recomendada pela BNCC, de modo que sua utilizacdo seja realizada de forma que cause
reflexdes e discussdes que levem aos alunos a construcio de conceitos matematicos. E
nesse processo de construgdo durante a acdo do jogo que eles podem desenvolver seus
aspectos cognitivo e afetivo (GRANDO, 2004, 2000, 1995). Por meio do
desenvolvimento cognitivo, o aluno desempenha habilidades de armazenamento,

memorizagdo, de célculo mental e de elaboragdo e compreensdo da linguagem
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matematica. J& nos aspectos afetivos, ele melhora sua capacidade de interacdo, motivacao
e autoconfianca.

Na mesma linha de pensamento, Borin (1996) defende a utilizagdo de jogos no
ensino de Matematica pelo fato de que sua ocorréncia, quando bem planejada pelo
professor, pode proporcionar para o0s alunos o desenvolvimento de habilidades
necessarias ao melhor raciocinio, como concentra¢do, organizagdo e atencéo. Aspectos
que sdo relevantes e necessarios para a aprendizagem desse componente e principalmente
para a resolucédo de problemas. Além disso, também aborda as contribui¢des que versam
acerca da argumentacédo, da justificacdo, da linguagem matematica, de estratégias, da
criacdo de hipdteses e da criatividade que sdo caracteristicas utilizadas pelos alunos
durante os di&logos e procedimentos que ocorrem na agéo do jogo.

Essa mesma situacdo também é ressaltada e defendida por Moura (2017), para
guem o jogo na educacdo matematica “passa a ter o carater de material de ensino quando
considerado promotor de aprendizagem. A criancga, colocada diante de situacGes ludicas,
apreende a estrutura l6gica da brincadeira e, deste modo, apreende também a estrutura
matematica presente” (MOURA, 2017, p. 53).

Diante dessa informacao, é relevante destacar que, para o jogo ser usado, ele deve
ser potencialmente ladico, assim, além de requerer por parte do professor um estudo e
planejamento, o jogo também deve articular situagdes ltdicas que sdo importantes para o
estudante se sentir interessado, motivado, livre e gratificado. A partir da sensacdo de
alegria ocorrida durante as jogadas, ele também serd incentivado a estabelecer a
construcdo, por meio de procedimentos e resolucdo de problemas, da aprendizagem de
conceitos matematicos.

Dessa forma, segundo o autor, o0 uso de jogos se justifica na educacdo matematica
por se tratar de um instrumento de introducdo da linguagem matematica, uma vez que
possibilita ao aluno incorporar aos poucos 0s conceitos matematicos formais por meio da
construcdo de significados realizados durante a agdo do jogo, algo que o levara a formar
ou descobrir novos conceitos matematicos.

Nessa perspectiva, 0 aluno aprende Matematica através da descoberta de novos
conceitos ou da fixagdo dos j& conhecidos, mas de forma mais significativa para si, de
maneira ativa e divertida, composta por discussdes e dialogos entre os proprios alunos e
com a mediacdo do professor.

Para Grando (2004), a inser¢do de atributos e caracteristicas para o0 uso desse

recurso no processo de ensino-aprendizagem justifica-se pelo fato de ser uma atividade
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potencialmente Iidica que o jogador o realiza por prazer, passando dessa forma a
desenvolver a acdo do jogo pelo seu préprio interesse, ja que envolve competicdo e
desafios que sdo relevantes para que o jogador se motive e conhega seus limites e
possibilidades para assim supera-los e vencé-los. Desse modo, adquiri coragem e
autoconfianca.

E por meio desses desafios que os alunos passam a desenvolver conflitos
cognitivos e se entregar a acdo do jogo. Segundo a autora, quando 0 jogo passa a ser
realizado de forma pedagogica, torna-se produtivo para o professor e para o aprendizado

do aluno.

Consideramos que 0 jogo, em seu aspecto pedagdgico, apresenta-se
produtivo ao professor que busca nele um aspecto instrumentador e,
portanto, facilitador na aprendizagem de estruturas matematicas, muitas
vezes de dificil assimilacdo, e também produtivo ao aluno, que
desenvolveria sua capacidade de pensar, refletir, analisar, compreender
conceitos matematicos, levantar hipéteses, testd-las e avalia-las
(investigagdo matematica), com autonomia e coopera¢do (GRANDO,
2004, p. 26).

Portanto, fazer uso dessa metodologia de ensino em aulas de Matematica, quando
bem orientada e planejada, estabelece uma contribuicdo para o ensino-aprendizagem
tanto do professor, que a utiliza como recurso auxiliar para esse processo e por meio dele
passa a identificar dificuldades, ddvidas e potencialidades dos alunos, quanto do
estudante, que ao jogar pode aprender Matematica de forma prazerosa na busca de
resolver os desafios inseridos na competicdo e, dessa forma, acaba explorando conceitos
matematicos estabelecidos pelo jogo.

Sobre a contribuicdo e a relevancia do jogo para o ensino de Matematica, Grando
(2004) apresenta em seu estudo um quadro com aspectos referentes as vantagens que esse
recurso possui ao ser desenvolvido de forma pedagdgica, afirmando que essa acao deve

ser refletida e assumida pelo professor que a pGe em pratica:

- (re) significacdo de conceitos ja aprendidos de uma forma
motivadora para o aluno; - introducdo e desenvolvimento de
conceitos de dificil compreenséo; - desenvolvimento de estratégias de
resolucdo de problemas (desafio dos jogos); - aprender a tomar
decis0es e saber avalia-las; - significagdo para conceitos aparentemente
incompreensiveis; - propicia o0 relacionamento das diferentes
disciplinas (interdisciplinaridade); - o jogo requer a participacéo ativa
do aluno na construcdo do seu préprio conhecimento; - 0 jogo
favorece a interacdo social entre os alunos e a conscientizagdo do
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trabalho em grupos; - a utilizagdo dos jogos € um fator de interesse
para os alunos; - dentre outras coisas, 0 jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, senso critico da participacdo, da
competicdo “saida”, da observacdo, das vérias formas de uso da
linguagem e do resgate do prazer em aprender; - as atividades com
jogos podem ser utilizadas para desenvolver habilidades de que os
alunos necessitam. E (til no trabalho com alunos de diferentes niveis; -
as atividades com jogos permitem ao professor identificar e
diagnosticar algumas dificuldades dos alunos (GRANDO, 2004, p. 31-
32, grifos da autora).

Nessa perspectiva, constata-se, por meio do exposto, 0 quanto 0 jogo é um recurso
de fundamental importancia para ser utilizado em sala de aula pelo professor. Veem-se
as diversas vantagens que ele tem e que podem contribuir tanto para o aluno quanto para
o0 docente. Neste Ultimo caso em particular, um dos exemplos é a utilidade desse tipo de
recurso pedagdgico para a identificacdo de dificuldades dos estudantes durante a
ocorréncia do jogo. Por ser um recurso que leva o estudante a agir de forma ativa para a
construcdo ou fixacdo de conceitos matematicos, o jogo permite ao discente desenvolver,
durante a acdo de jogar, por meio do trabalho em grupo, aspectos como socializacéo,
criticidade, criatividade, formulacdo de hip6teses e busca por diferentes estratégias de
resolucdo. Assim, ao se divertir enquanto aprende, o aluno constroi com sentido e prazer
o interesse pelo jogo e até mesmo pelo contetdo matematico e pela disciplina em questao.

Para Muniz (2021), o jogo, como proposta de recurso pedagdgico, deve fazer com
que o aluno pense, crie hipdteses e estratégias que devem ser testadas, e ainda precisa
promover a sistematizacdo de didlogos, levar o discente a justificar suas argumentacdes
e validar suas jogadas e seus resultados, além de motiva-lo e desafia-lo.

O autor também destaca que a principal razdo para se desenvolver uma atividade,
em particular da Matematica, realizada por meio de uso de jogos em sala de aula é a
prépria aprendizagem da Matematica, que passa a ser aprendida pelos alunos a partir de
uma sistematizacdo ludica. Ao sentirem prazer em seu desenvolvimento, os estudantes
entram em contato com o0s saberes matematicos estabelecidos pela atividade.

Dessa forma, novas aprendizagens matematicas podem ser estabelecidas pelos
aspectos cognitivos que sdo provocados no aluno na acdo da atividade. Além disso, 0 jogo
pode despertar 0 desempenho do pensamento abstrato e, dessa maneira, 0 pensar
matematico. E é nessa perspectiva da mobilizacdo do aluno pela atividade potencialmente
ludica (jogo) que ele também aprende matematica, processo defendido pelos autores:
Cruz e Vasconcelos (2021), Muniz (2021), Grando (2015; 2004; 2000).
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Essa mesma linha de pensamento também é defendida por Mendes (2008), que
menciona ainda que a utilizacdo de jogos desperta o interesse dos estudantes para a
aprendizagem do conhecimento matematico, mas alerta para a necessidade de boa

orientacdo da préatica para que essa eficacia aconteca.

Para que possamos nos utilizar do jogo no processo ensino-
aprendizagem da Matematica, uma premissa importante a ser
considerada é a de que o mesmo deve fazer parte do planejamento,
contendo a definicdo dos objetivos a serem alcancados, quer sejam
relacionados aos aspectos cognitivos, afetivos ou sociais (RAUPP;
GRANDO, 2016, p. 19).

Assim, Raupp e Grando (2016) destacam que 0 jogo presente no ambiente escolar
pode ir muito mais além da aquisicdo e ampliacdo de conhecimentos especificos.
Defendem que esse recurso pedagdgico, além do reconhecimento de aspectos cognitivos,
proporciona também ganhos nos aspectos afetivos e sociais, que tém sua importancia para

a construcao do sujeito.

Durante o0 jogo observamos que, muitas vezes, as criangas (adversarios)
ajudam-se durante as jogadas, esclarecendo regras e, até mesmo,
apontando melhores jogadas (estratégias). A competicdo fica
minimizada. O objetivo torna-se a socializa¢do do conhecimento do
jogo. Nesse processo de socializag¢do no jogo, a crianca ouve o colega
e discute, identificando diferentes perspectivas e justificando-se
(GRANDO, 2004, p. 26 apud RAUPP; GRANDO, 2016, p. 10).

Portanto, o jogo tem a potencialidade de desenvolver em quem o0 joga aspectos
afetivos e sociais, pois, em seu desenvolvimento, os participantes aprendem a realizar
discussdes em equipe, por meio da socializacdo e comunicacdo. Podem até mesmo
entender a importancia de outra perspectiva sobre a competicdo, ao perceberem que,
quando os jogadores adversarios se ajudam, existem vantagens ao minimizarem o espirito
de competitividade. Dessa forma, 0 jogo, ao contribuir para a construcdo do conhecimento
matematico, também pode tornar o ser humano mais preparado e qualificado para a vida
em sociedade por ter a capacidade de desenvolver os aspectos cognitivos, sociais, afetivos
e morais.

Assim, esta subsecdo buscou informar a relevancia e a contribuicdo que o jogo,
quando utilizado de forma correta (planejada e bem orientada), possui para o ensino-
aprendizagem da Matematica. Diante dessa situacdo, a proxima subsecao, como forma de
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continuidade para que se tenha uma melhor compreensdo da tematica, apresenta as etapas

e categorias que se fazem necessérias para a utilizacdo dos jogos em sala de aula.

3.5 ETAPAS DE DESENVOLVIMENTO DO JOGO NO PROCESSO DE ENSINO-
APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

Nesta subsecao, sdo apresentados os apontamentos ressaltados por Grando (2015)
e Muniz (2021) sobre as fases de movimento/momento do jogo na realizacdo de seu
desenvolvimento em sala de aula a partir da mediacdo do professor com os alunos. Para
Grando (2015), o ambiente da realizacdo desse tipo de atividade deve ser propicio,
planejado e previamente investigado para a realizacéo das a¢Ges do jogo, para que a partir
disso possa ser desenvolvido em um local que estabeleca espaco para a realiza¢do desse
recurso em grupos, de modo a proporcionar diferentes movimentos que, geralmente, sdo
permitidos em uma sala de aula e que possibilitem discussdes de mediacOes entre
professor e aluno e entre os proprios alunos. Para que 0 jogo ocorra com tais
caracteristicas, é necessario fomentar estratégias e resolucdes dos problemas propostos
na ocorréncia do desenvolvimento da atividade.

E o conceito matematico onde fica na execucdo da agdo do jogo? Para a autora,
“O conceito matematico vai sendo explorado na ac¢do do jogo ¢ mediagdo do professor e
dos colegas, uma vez que ndo basta jogar simplesmente para construir as estratégias e
determinar o conceito” (GRANDO, 2015, p. 9). Essa ag@o do jogo ¢ articulada pela autora
a partir da sistematizacdo de sete movimentos/momentos, que séo apresentados por ela
em seu estudo “Recursos Didaticos na Educacdo Matematica: Jogos e Materiais
Manipulativos”, publicado em 2015, a partir de estudos prévios (GRANDO, 2004; 2000).
Tais movimentos/momentos sdo ressaltados a seguir.

Na fase inicial de desenvolvimento, ocorre o primeiro contato dos alunos com o
material do jogo, momento no qual o experimentam e realizam simulagdes de jogadas,
para que, a partir disso, possam se familiarizar com o recurso. Nessa etapa, também, por
meio de seu contato, constatam se ja tém conhecimento prévio sobre o jogo, a exemplo
de dados, tabuleiros etc.

Ja no segundo momento, ocorre o conhecimento das regras do jogo pelos alunos.
Essa explicacdo pode ser dada de algumas formas: simulac6es de jogadas que o orientador
do jogo pode fazer, por exemplo, com um aluno que aprendeu as regras — 0s demais, ao

visualizarem a partida, perceberdo as regras por meio das jogadas; as regras também
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podem ser, simplesmente, informadas pela leitura ou explicacao do orientador da a¢éo do
jogo.

Na terceira etapa, promove-se 0 jogo pelo jogo, fase na qual os alunos jogam de
forma esponténea para garantir a compreensdo de regras e o fato de que elas seréo
compridas ao longo das jogadas. Nessa fase de desenvolvimento do jogo, ja séo
exploradas as nogdes matematicas que estdo prescritas no recurso.

Na quarta fase de desenvolvimento do jogo, focaliza-se a intervengdo pedagodgica
verbal. Nesse momento, segundo Grando (2015) ocorrem intervencdes verbais por parte
do orientador da acao do jogo nos momentos de desenvolvimento das jogadas dos alunos.
A pessoa que explica realiza, por meio de observacdes a respeito do jogo, dialogos com
os alunos e questionamentos para que eles reflitam e analisem as jogadas realizadas no
jogo, que podem ser de prevencdo, as que ainda irdo ser praticadas, e equivocadas. “Neste
momento, a atencdo estd voltada para os procedimentos criados pelos sujeitos na
resolucéo dos problemas de jogo, buscando relacionar este processo a conceitualizagdo
Matematica” (GRANDO, 2015, p. 10).

Na quinta etapa, o destaque esta focado no registro do jogo. De acordo com
Grando (2015), para que esse registro seja realizado pelo aluno de forma que faca sentido
para si, o professor deve buscar intervencGes estratégicas, de modo a evitar que seja
apenas um puro registro exigido sem sentido algum. Esses registros sdo 0s procedimentos
e célculos utilizados pelos alunos para prosseguir as jogadas do jogo que sdo de
importante relevancia para a linguagem, sistematizacdo e formacdo, no caso, em
particular, da Matematica. E por meio desses registros que os alunos podem refletir sobre
suas jogadas e com isso elaborar a articulacéo de estratégias.

A sexta fase de desenvolvimento do jogo é nomeada por Grando (2015) como

momento de intervencdo escrita, explicada pela autora da seguinte forma:

Intervencgdo escrita: trata-se da problematizacéo de situacbes de jogo.
Os alunos resolvem situagOes-problema de jogo, elaboradas pelo
professor ou mesmo propostas pelos colegas. A resolugdo dos
problemas de jogo propicia uma analise mais especifica sobre o jogo,
onde os problemas abordam diferentes aspectos do jogo que podem néo
ter ocorrido durante as partidas. Além disso, trata-se de um momento
onde os limites e as possibilidades do jogo sdo resgatados pelo
professor, direcionando para 0s conceitos matematicos a serem
trabalhados (aprendizagem Matemética). O registro do jogo também
estd presente, neste momento. Para 0 aluno, as situagdes-problema
escritas representam uma analise sobre as suas formas de jogar, o que
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significa em uma melhora do seu desempenho a fim de vencer o0 jogo
(GRANDO, 2015, p. 403).

Por fim, o Gltimo momento de desenvolvimento do jogo, segundo a autora, € o de
jogar com “competéncia”, fase na qual o aluno devera retornar a situacdo de todo o
percurso realizado nas mediacdes de andlise do jogo. Pelo motivo de por em prética as
estratégias elaboradas e analisadas por ele no momento da resolucdo dos problemas
proposto do jogo, nesse momento o aluno pode adquirir certa “competéncia”.

Essas fases de movimento/momento do jogo sao estabelecidas pelo processo que
segue um ritmo de continuagdo, que se inicia pelo primeiro contato da crianga com o
material, seguido pelo reconhecimento das regras do jogo, assim como pelo
desenvolvimento de forma espontanea para a fixacao de regras. E so a partir disso, pode-
se seguir para a fase de registros de procedimentos e calculos da linguagem matematica,
que podem ser analisados pelo aluno para o surgimento de possiveis estratégias a serem
realizadas em jogadas. Por fim, finaliza-se com a parte da competéncia, fase da mediacéo
que o aluno retorna ao inicio do jogo e o realiza até o final de maneira reflexiva, para
perceber, por meio disso, situacfes, ocorréncias e conceitos que nao tinha constatado no
processo de desenvolvimento do jogo. Com isso, pode adquirir certas competéncias.

Por meio dessa perspectiva, Grando (2015) destaca que apenas jogar o jogo pelo
jogo tem pouca contribuicdo para o ensino-aprendizagem da Matematica, ja que é a partir
do processo de mediacdo do docente com o aluno, dos didlogos matematicos realizados
entre eles, em grupos e da ocorréncia da organizacdo de conceitos que se alcanca a
realizacdo de uma atividade efetiva de ensino-aprendizagem do contelldo matematico a
partir do jogo.

Nessa mesma perspectiva de movimentos/momentos a partir de uma mediacéo
para aprendizagem matematica por meio dos jogos, assim como Grando (2015), Muniz
(2021) também apresenta estudo sobre a educacéo ludica da Matematica, mencionando a
ocorréncia de seis categorias: 1 — jogo espontaneo; 2 — metajogo; 3 — jogando na sala de
aula; 4 — professor de Matemaética como jogador; 5 — adaptagdo do jogo tradicional com
insercdo do conhecimento matemaético; e 6 — o professor concebe, oferece e controla o
jOogo matematico.

Sé&o categorias que passam totalmente pela liberdade do aluno, sem a participagéo
do professor, e também com mediacéo do professor, com jogos espontaneos da cultura

ludica infantil e adulta, que também passam por adaptagdes com foco em objetivos
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educacionais e com proposito de abordar nas atividades conceitos matematicos. Elas séo
apresentadas a seguir.

Segundo o autor, a primeira delas é o jogo espontaneo: o desenvolvimento do
jogo, durante a aula, € realizado de forma espontanea, de modo que os alunos joguem e
troguem experiéncias sobre a atividade, sem interferéncia do professor, que deve ficar
presente apenas como observador, percebendo os procedimentos, argumentacdes e
conceitos matematicos realizados pelos estudantes no momento da ocorréncia da
atividade.

Como segunda categoria, Muniz (2021) descreve 0 metajogo: nesse momento
ocorrem as discussdes realizadas ap0s a execucdo do jogo espontdneo. O debate é
realizado pelo docente, que 0 anima por meio das situac6es que foram feitas no processo
de desenvolvimento do jogo. Esse jogo pode ter sido ou ndo realizado em uma aula de
Matematica. J& a atividade matematica pode ser gerada a partir do debate, por meio da
argumentacao, justificacéo e prova.

A terceira categoria € nomeada pelo autor como “Jogando na sala de aula:
transcendéncia do jogo espontaneo”. Nessa etapa de desenvolvimento da atividade,
segundo Muniz (2021, p. 329), o docente permite a ocorréncia do jogo na sala de aula.
Nesse jogo, o docente deixar de ser, somente, observador, para ser um observador
participante, que realiza sua intervengdo por meio da elaboracdo de questionamentos que
sdo propostos aos alunos sobre suas acdes durante o processo de desenvolvimento do
jogo, e exige justificativas e argumentacdes das situacdes realizadas na atividade. Essas
questdes realizadas pelo professor, segundo Muniz (2021), podem fazer com que o aluno
reflita sobre os operadores utilizados por ele nas a¢des do jogo. Além disso, a partir da
utilizagdo de questionamentos mais livres, direcionados pelo professor aos alunos, a
respeito das acGes do jogo, pode-se ter uma relacdo mais informal com os estudantes, e
diante disso identificar conceitos matematicos e esquemas formulados que estéo presentes
na atividade.

Ja na quarta categoria, intitulada por Muniz (2021, p. 330) como “O professor de
Matematica como jogador”, o docente deixa de ser apenas observador e passa, agora, a
ser jogador. Junta-se ao grupo de alunos e participa das agdes da atividade ludica.
Participa de uma maneira menos formal, de modo que pode propor regras e alteracGes das
diretrizes no desenvolvimento da acdo do jogo. Por meio dessa aproximagdo com as
criancas, ele fica mais livre para fazer questionamentos sobre procedimentos realizados

no jogo para resolver as situagdes-problemas.
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“Adaptacéo do jogo tradicional com inser¢do do conhecimento matematico” € o
nome dado por Muniz (2021, p. 330) para a quinta categoria. Nesta, ocorre a adaptacao
dos jogos espontaneos que sdo pertencentes a uma cultura ludica. Esse processo se da
para alcancar objetivos educacionais que buscam garantias de exercer atividades
matematicas dentro do jogo, ja que, conforme salienta o autor, 0 aspecto mais importante
é a aprendizagem. As ocorréncias dessas situacdes-problemas sdo desenvolvidas no
decorrer da atividade ludica sem a agdo do professor, j& que, durante esse processo, ele
atua como observador, participante ou ndo. E apesar de ja ser um jogo de conhecimento
das criancas, elas o reconhecem de forma parcial, devido as adaptagdes ocorridas.

Por fim, a Gltima categoria apresentada por Muniz (2021, p. 331) possui por nome
“O professor concebe, oferece e controla 0 jogo matematico”. Nessa perspectiva, 0 autor
ressalta que o professor “cria e oferece um jogo as criangas que ¢ totalmente novo em
funcdo de um ou mais objetivos educativos. O professor intervém durante o jogo para
garantir o respeito as regras que sdo forcosamente por ele estabelecidas e que devem ser
respeitadas” (MUNIZ, 2020, p. 331). Além disso, de acordo com o autor:

E o professor quem conhece as regras e quem faz com que as criancas
aprendam e as respeitem, pois elas sdo, quase sempre, regras
Matematicas. Ele tenta estabelecer uma identidade entre as regras
Matematicas e as regras do jogo de maneira que a crianca realize
obrigatoriamente certa atividade Mateméatica no momento de

desenvolver o jogo criado pelo professor (MUNIZ, 2021, p. 331).
Diante dessas fases de movimento/momento apresentadas por Grando (2015) e
das categorias destacadas por Muniz (2021), é possivel perceber e articular os papéis do
professor e dos alunos no desenvolvimento da acdo do jogo, assim como também refletir
a respeito do envolvimento dos conceitos matematicos explorados nas atividades ludicas
que podem ser estabelecidas a partir das discussdes, argumentacdes e justificativas que
sdo realizadas pelos proprios alunos e por eles com o professor, e também através das
provocacdes e questionamentos do docente durante ocorréncia do jogo. Além disso,
promove-se 0 surgimento da escrita dos procedimentos e das respostas dos problemas
estabelecidos pela atividade, de tal modo que esse material pode ser utilizado pelos
proprios discentes para buscarem estratégias de solucbes para situacBes e jogadas
posteriores do jogo. Podem ainda as utilizar para evitarem equivocos ou jogadas que 0s

atrapalhem nas partidas do jogo.
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Nesta perspectiva, € possivel afirmar que uma atividade matematica realizada a
partir do uso de jogos pode contribuir para o ensino-aprendizagem dos alunos. Todavia,
como afirma Grando (2015), esse recurso ndo deve ser usado simplesmente como jogo
pelo jogo em si, de modo a tdo somente motivar o aluno, mas, sim, enquanto ferramenta
que estabeleca a aprendizagem, pois, como salienta Muniz (2021), isso é o mais
importante.

Entretanto, pela importancia das potencialidades proporcionadas por esse recurso
pedagdgico, torna-se imprescindivel a prévia formacéo do professor sobre a tematica dos
jogos para dota-lo da possibilidade de uso com mais eficacia em suas aulas. Assim, o
docente poderé utilizar os jogos de maneira mais significativa tanto para a aprendizagem
de conceitos da Matematica quanto para o desenvolvimento dos aspectos de socializa¢cdo
por parte dos estudantes.

Vale ressaltar outro aspecto relevante sobre 0 jogo: apesar de ser uma atividade
ludica, nem sempre é prazerosa para quem joga (MUNIZ, 2021). Trata-se de uma
metodologia de ensino de Matematica e ndo deve ser realizada de forma obrigatoria, até
porgue nem todo mundo gosta de participar desse tipo de atividade (BORIN, 1996). Nesta
perspectiva, cabe ao professor respeitar e conversar com o estudante sobre essa situacdo
para que ele ndo atrapalhe os demais e também, caso seja apropriado, passar uma
atividade matematica para ele fazer durante o desenvolvimento do recurso, sobre o
contetdo abordado no jogo.

Outro fator de dificuldade que o uso desse tipo de atividade pode trazer para a
ocorréncia de seu desenvolvimento € a questdo de um espaco apropriado para seu
direcionamento, conforme mencionado por Grando (2015). Além disso, a producdo de
barulho durante o jogo é algo inevitavel, devido a necessidade de sistematizacdo da
atividade e de discussdes a serem realizadas pelos alunos. Ha ainda como dificultador o
pouco tempo de aula para a execucdo (BORIN, 1996).

Essas desvantagens sobre 0 uso do jogo para 0 ensino sdo acrescentadas, ainda,
quando o recurso é utilizado por parte do professor, em sua aula, de maneira aleatoria,
sem nexo, tornando um apéndice no qual os alunos jogam sem saber porque estdo
jogando, também, quando ha exigéncia do professor sobre o aluno que ndo quer jogar,
fazendo com que jogue contra a sua vontade. E possivel mencionar também a possivel
falta de material e a ideia equivocada do docente ao querer ministrar todos 0s conceitos
por meio desse recurso (GRANDO, 2004).
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Por fim, uma das estratégias que devem ser realizadas pelo professor que utiliza
0s jogos em sala de aula € executar, experimentar, jogar antes mesmo de desenvolver a
atividade em sua aula, motivo pelo qual ira dessa forma estudar o jogo por meio de sua
exploracdo, podendo, assim, analisar as jogadas, possiveis estratégias, equivocos e
acertos que podem acontecer durante sua execugdo. A partir disso, sera capaz de inserir
com mais facilidade questdes que possam auxiliar os alunos. Diante desse estudo, 0
docente terd a oportunidade de ter uma nocdo das possiveis dificuldades que os alunos
poderdo apresentar durante a acao do jogo (BORIN, 1996).

Portanto, diante das discussfes apresentadas nesta secdo e que foram relevantes
para se compreender a perspectiva da temética estudada nesta pesquisa e para expor 0s
conceitos e entendimentos de autores adotados acerca dos jogos, sua classificacédo, suas
fases de desenvolvimento e suas contribuices e relevancia para o ensino de Matematica,
além da abordagem da diferenca entre jogo, brinquedo e brincadeira, a proxima secdo a
ser apresentada destaca as informacgdes acerca do percurso metodoldgico desta
dissertagéo, ou seja, sua abordagem, tipo de pesquisa, instrumentos de coleta de dados,
técnica da andlise dos resultados e caracterizacdo do locus do estudo e de seus

participantes.
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4 PERCURSO METODOLOGICO, LOCUS E CARACTERIZACAO DOS
PARTICIPANTES DA PESQUISA

Nesta secdo séo apresentados o0s aspetos metodoldgicos da pesquisa em relacdo a
sua abordagem e seu tipo, assim como os instrumentos de coleta de dados e 0 processo
pelo qual foi empregada a técnica de analise dos resultados adquiridos a partir da
colaboracdo dos participantes do estudo. Além disso, também é exposta uma breve
apresentacdo do municipio escolhido para a realizacdo deste trabalho e, ainda, a
caracterizacdo tanto das instituicGes de ensino selecionadas quanto do perfil geral dos
participantes.

Destaca-se que esta pesquisa foi autorizada pelo Comité de Etica da Universidade
Federal de Sergipe, conforme parecer substanciado (Anexo A), mediante apresentacfes
do “Termo de Consentimento Livre e Esclarecido” (Apéndice B) e dos termos de

anuéncia para realizacdo de pesquisa (Apéndices C, D, E, F, G e H).

4.1 ABORDAGEM E TIPO DE PESQUISA

A presente subsecdo destaca a escolha do percurso metodoldgico que serviu como
guia para este trabalho. Nessa perspectiva, a abordagem escolhida foi a qualitativa,
modalidade cuja analise depende muito do estilo e da capacidade, ou seja, da
subjetividade de cada pesquisador, ja que os procedimentos analiticos nessa abordagem
ndo sao definidos previamente, assim como ndo ha explicacdes previstas que norteiem os
pesquisadores (GIL, 2008).

Diferente da pesquisa quantitativa que analisara os resultados basicamente para
percentual estatistico, nesta pesquisa, a escolha pela abordagem qualitativa, também,
remete ao fato deste estudo ser analisado por meio de textos, em particular, dos dados do
questionario que foram respondidos pelos participantes da pesquisa. No qual, serviram
como caminho para o pesquisador entender o fendmeno de maneira mais profunda deste
estudo, a partir das concepcdes que os professores de matemaética responderam sobre 0s
jogos e sua utilizacdo. Em conformidade, (DESLANDES et al, 2002, p. 21- 22) menciona
que:

A pesquisa qualitativa responde a questfes muito particulares. Ela se
preocupa, nas ciéncias sociais, com um nivel de realidade que ndo pode
ser quantificado. Ou seja, ela trabalha com o universo de significados,
motivos, aspiracdes, crengas, valores, atitudes, o que corresponde a um
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espacgo mais profundo das relacGes dos processos e dos fendmenos que
ndo podem ser reduzidos a operacionalizacdo de variaveis.

Seguindo o caminho metodoldgico, esta pesquisa, em relacdo aos objetivos, é
classificada como exploratoria, uma vez que, além de o pesquisador possuir maior
familiaridade com a tematica, o principal proposito do estudo é “o aprimoramento de
ideias ou descobertas de intuicGes. Seu planejamento €, portanto, bastante flexivel, de
modo que possibilite a consideragdo dos mais variados aspectos relativos ao fato
estudado” (GIL, 2002, p. 41). Segundo tal autor, nesse tipo de abordagem frequentemente
sdo utilizados entrevistas, levantamentos documentais e bibliograficos e estudos de caso.
Exceto o levantamento documental e a entrevista, todos os citados procedimentos foram
utilizados no presente estudo com a finalidade de buscar respostas para questionamentos
sobre um determinado fendmeno de um determinado grupo social.

[...] O conceito de caso, no entanto, ampliou-se, a ponto de poder ser
entendido como uma familia ou qualquer outro grupo social um
pequeno grupo, uma organizagdo, um conjunto de relag6es, um papel
social, um processo social, uma comunidade, uma na¢do ou mesmo toda
uma cultura (GIL, 2002, p. 138).

O grupo social investigado nesta pesquisa sdo professores de Matematica que
ensinam em escolas municipais que ofertam os anos finais do Ensino Fundamental do
municipio de Poco Redondo (SE). A temaética, ou seja, o fenbmeno a ser estudado norteia-
se a partir das concepcdes de tais docentes sobre 0s jogos e sua utilizacdo no ensino de
Matemaética.

Gil (2002) também menciona que, nesse tipo de estudo, existem critérios de casos
que podem variar por meio dos propdésitos de cada pesquisa. Sobre isso, ele expde 0s
conceitos relacionados as trés modalidades de estudo de caso mencionadas por Stake
(2000), que as define como intrinseca, instrumental e coletiva. Nesta pesquisa é utilizada
a modalidade coletiva pela justificativa de ser realizada para estudar a concepgéo de um

grupo de onze professores que ensinam Matematica.

Estudo de caso coletivo é aquele cujo propdésito é o de estudar
caracteristicas de uma populagdo. Eles sdo selecionados porque se
acredita que, por meio deles, torna-se possivel aprimorar o
conhecimento acerca do universo a que pertencem. Casos desse tipo séo
constituidos, por exemplo, por um certo nimero de empresarios numa
pesquisa cujo objetivo é analisar as crengas e 0s temores da categoria
(GIL, 2002, p. 138).
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Para Yin (2001), o estudo de caso, como estratégia de pesquisa, contribui para a
compreensédo de fendmenos individuais, organizacionais, sociais e politicos, assim como
para as mudancas que ocorrem em regides. A investigacdo ¢ feita de maneira a permitir a
conservacao das caracteristicas significativas e holisticas dos eventos que ocorrem na
vida real. Com isso, 0 autor aborda como defini¢do técnica para este estudo, a seguinte
situacdo: “Um estudo de caso é uma investigacdo empirica que investiga um fendmeno
contemporaneo dentro de seu contexto da vida real, especialmente quando os limites entre
o fendmeno e o contexto ndo estdo claramente definidos.” (YIN, 2001, p. 30).

Gil (2002) salienta que o intuito presente no estudo de caso ndo esta relacionado
ao conhecimento proposto por caracteristicas de uma populagdo, mas, sim, a tentativa de
determinar uma viséo global do problema ou investigar fatos que o influenciam ou séo
influenciados por ele. E é nessa perspectiva que este trabalho se propGe a realizar um
estudo de caso que, além de enfatizar as caracteristicas dos professores participantes desta
pesquisa, também busca entender o fenébmeno e os fatos que os influenciam nessa
ocorréncia. Dessa forma, esta investigacédo se realiza para se compreender as concepgoes
de professores de Matematica dos anos finais do Ensino Fundamental de escolas da rede
publica municipal de Pogo Redondo (SE) sobre jogos e sua utilizaco.

A seguir sdo expostas as informacdes que norteiam a escolha e a elaboragéo dos
instrumentos de coleta de dados da pesquisa, além de aspectos que orientam a relevancia

de validacdo para o desenvolvimento da pesquisa.

4.2 INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

Nesta subsecdo sdo apresentadas as informacdes acerca do instrumento de coleta
de dados utilizados nesta pesquisa que foi o questionario semiestruturado, o mesmo foi
escolhido devido a pesquisa ser realizada com onze (11) professores de Matematica e de
sua aplicagéo possuir diversas vantagens.

Nessa perspectiva, 0 questionario, de acordo com Marconi e Lakatos (2003),
assim como todo instrumento de coleta de dados, apresenta uma série de vantagens e
desvantagens.

Vantagens: a) Economiza tempo, viagens e obtém grande numero de
dados; b) Atinge maior nimero de pessoas simultaneamente; c)
Abrange uma area geogréfica mais ampla; d) Economiza pessoal, tanto
em adestramento quanto em trabalho de campo; e) Obtém respostas
mais rapidas e mais precisas. f) H4 maior liberdade nas respostas, em
razdo do anonimato; g) H& mais seguranca, pelo fato de as respostas
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ndo serem identificadas; h) Ha4 menos risco de distor¢cdo, pela ndo
influéncia do pesquisador; i) H& mais tempo para responder e em hora
mais favoravel; j) H& mais uniformidade na avaliagdo, em virtude da
natureza impessoal do instrumento; 1) Obtém respostas que
materialmente seriam inacessiveis (MARCONI; LAKATQOS, 2003, p.
201-202).

Sobre as desvantagens, as autoras dizem que estdo relacionadas ao pouco
recebimento de questionarios respondidos, & variedade de perguntas sem respostas e a
ndo disponibilidade do pesquisador em ajudar na interpretagdo das perguntas nao
compreendidas pelas pessoas, entre outras. Por isso, é tdo importante o cuidado com a
elaboracdo desse instrumento de coleta de dados da pesquisa, de tal forma que as questdes
sejam bem explicadas, bem escritas e bem articuladas aos objetivos gerais e especificos.

Em relacdo a elaboracdo das perguntas, pode ser abordado em um mesmo
questionario, segundo Gil (2002, p. 132), “conteudo sobre fatos, atitudes,
comportamentos, sentimentos, padrdes de agdo, comportamento presente ou passado,
entre outros”. Ainda, de acordo com Marconi e Lakatos (2003, p. 203, grifo das autoras),
essas perguntas podem ser classificadas em diferentes tipos: abertas, fechadas e de

maultipla escolha, conforme salientado a seguir:

Perguntas abertas. Também chamadas livres ou ndo limitadas, sdo as
gue permitem ao informante responder livremente, usando linguagem
propria, e emitir opinides.

[...]

Perguntas fechadas ou dicotbmicas. Também denominadas limitadas
ou de alternativas fixas, sdo aquelas que o informante escolhe sua
resposta entre duas opgdes: sim e néo.

[...]

Perguntas de multipla escolha. So perguntas fechadas, mas que
apresentam uma série de possiveis respostas, abrangendo varias facetas
do mesmo assunto.

Esses tipos de perguntas estdo presentes no questionario desta pesquisa. Com 0
instrumento de pesquisa finalizado, foi realizada a validacdo desse recurso em fevereiro
de 2022, ja que, de acordo com Gil (2008) e Marconi e Lakatos (2003), depois de
elaborado, o questionario deve ser testado antes de sua utilizacdo com os participantes da
pesquisa, com o propdsito de evitar possiveis falhas existentes, por exemplo, na
complexidade das questdes, linguagem inapropriada, constrangimento ao respondente,
exaustdo etc. Assim, caso necessario, € possivel reformula-lo, modificando as
informagdes que precisam ser melhor esclarecidas para se obter o resultado almejado pela

pesquisa.
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Para isso, o instrumento de pesquisa foi enviado por e-mail a dez professores de
Matematica, que no momento da pesquisa, estavam ensinam na Educacao Basica, com o
intuito de avaliarem as questfes propostas, verificarem se as questdes condiziam com 0s
objetivos do trabalho e, a partir disso, mencionarem suas opinides e sugestdes a respeito.
Por meio desse procedimento, conforme salientado, evitam-se perguntas inadequadas que
acarretem constrangimentos ou dificuldades de interpretagdo por parte dos participantes
que as responderdo, obtendo-se, assim, melhorias e acréscimos, caso sejam necessarias.

Nessa perspectiva, nove dos dez professores que receberam o e-mail enviaram
respostas sobre a validagcdo do questionario, mencionando que o instrumento estava de
acordo com o propdsito da pesquisa. Dessa forma, aprovaram o questionario. Seis deles
apontaram ainda sugestfes sobre algumas questdes. Em sua maioria, foram acatadas e
adaptadas conforme as sugestdes recebidas.

Apds o desenvolvimento do questionario, seria formulado o segundo instrumento
de coleta de dados, uma entrevista semiestruturada com os professores participantes da
pesquisa, com o intuito de melhor esclarecer questdes sobre suas concepgdes acerca do
ensino da Matematica por meio de jogos, sobre sua utilizacdo e tipos mais pontuados por
eles. Em referéncia a esse assunto, Marconi e Lakatos (2003) ressaltam que a entrevista
ocorre por meio de uma conversa realizada frente a frente entre entrevistador e
entrevistado, de forma sistematizada, de forma que o entrevistado, a partir de dialogos,
proporciona ao entrevistador as informacdes necessarias. Ela é realizada por meio de uma
conversa profissional, com o intuito de se obter da parte do entrevistado conhecimento
acerca de determinado fendmeno. No caso desta pesquisa, o fendmeno investigado foram
as informacdes sobre 0s jogos e seu uso, por parte dos professores, no ensino de
Matematica. Todavia, devido ao fato de o pesquisador ter sido aprovado em um concurso
publico da Educacdo Basica, para o cargo de professor de Matematica, no estado de
Alagoas, surgiram complicacGes para a realizacdo das entrevistas semiestruturadas,
conforme mencionado na introducdo desta dissertacdo. Entretanto, os resultados
adquiridos pelo instrumento de coleta de dados utilizado, o questionario, foram
suficientes para responder aos objetivos especificos e geral da pesquisa.

Definido o instrumento de coleta de dados da pesquisa, na subsecéo a seguir sdo
expostas as informacgdes a respeito da tecnica da analise dos resultados adquiridos por

meio dos instrumentos escolhidos para este estudo.
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4.3 ANALISE DE CONTEUDO

A organizagdo e a analise dos possiveis resultados partem do uso da analise do
contetdo de Bardin (2016), que é uma técnica de investigacdo Util para se descrever o
conteddo de mensagens, a organizacdo e a utilizacdo de uma abordagem, podendo ser
empregada de forma tanto quantitativa quanto qualitativa para analisar o contetdo
apresentado em uma comunicacdo. Essa analise “procura conhecer aquilo que esta por
tras das palavras sobre as quais se debruga” (BARDIN, 2016, p. 50). Ou seja, a busca por
realidades, conceitos, opinides que sdo abordadas por meio do conteudo.

No caso desta pesquisa, 0 contetdo que foi analisado atraves dessa técnica de
investigagdo, pautou-se nos textos adquiridos por meio de questionario semiestruturada,
a partir das respostas dadas pelos professores participantes da pesquisa acerca de suas
concepcdes sobre 0s jogos e sua utilizacdo no ensino de Matematica.

A organizacdo dessa andlise foi realizada em trés etapas: a primeira, a pré-analise,
consistiu na sistematizacgéo das ideias iniciais dos procedimentos da pesquisa, incluindo
a selecdo de documentos, a elaboracdo de hipéteses, objetivos e a formulacdo de
indicadores que norteassem a interpretacdo final; a segunda, a exploracdo dos materiais e
sua codificacdo, incluiu operacbes de tratamento dos dados brutos dos textos, que
passaram a ser organizados e transformados em unidades que iriam caracterizar o
contelido; e a terceira, o tratamento dos dados, consistiu no trabalho de formulacéo de
inferéncias e interpretacbes, de forma que os resultados pudessem ser abordados
significativamente, validados e organizados por meio de quadros, figuras, modelos,
diagramas etc.. para que houvesse condic6es de se chegar as inferéncias e interpretacdes.

Entre as técnicas de andlise de contetudo apresentadas pelo estudo de Bardin
(2016), que sdo Analise Categorial, Andlise de Avaliacdo, Andlise de Enunciacao,
Anadlise de Proposicional do Discurso, Analise da Expressao e Andlise das Rela¢des, foi

escolhida para esta pesquisa a Analise Categorial.

A andlise por categorias é de citar em primeiro lugar: cronologicamente
é a mais antiga: na pratica é a mais utilizada. Funciona por operac6es
de desmembramento do texto em unidades, em categorias segundo
reagrupamentos analégicos. Entre as diferentes possibilidades de
categorizacdo, a investigacdo dos temas, ou analise tematica, é rapida e
eficaz na condicdo de se aplicar a discursos directos (significactes
manifestas) e simples (BARDIN, 2016, p. 201).
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Conforme citacdo, nesta dissertacdo, a pré-analise foi realizada inicialmente para
identificar e selecionar pesquisas concluidas, leituras e documentos que versassem sobre
a temética deste estudo, seguida pela elaboracdo de hipoteses e objetivos. Logo depois,
para a exploracdo dos dados, foram elaborados quadros contendo as respostas dos
participantes da pesquisa, para se ter uma melhor organizacao dos dados e possivelmente
realizar a codificacdo dos dados e criar as categorias deste estudo que séo apresentadas
na secdo “Discutindo e analisando os dados empiricos”. A partir disso, foi possivel
realizar as discussoes, interpretacdes e inferéncias sobre os dados.

Diante dessa explicacdo, ressalta-se a escolha da técnica de analise dos dados
(questionarios) para esta pesquisa. A proxima subsecdo expde as caracteristicas do l6cus
da investigacédo deste estudo.

4.4 LOCUS DA INVESTIGACAO

Nesta subsecdo € apresentada uma breve caracteriza¢cdo do municipio de Pocgo
Redondo (SE) e das escolas que foram selecionadas como participantes da pesquisa.
Também é exposto o perfil geral dos professores, mencionando-se dados como formacéo
académica, faixa etéria e tempo no qual desenvolvem essa profisséo.

Vale lembrar que a escolha por realizar a pesquisa, neste municipio, ocorreu
devido aos fatos de o pesquisador ser morador dessa localidade e de ja ter tido a
oportunidade de exercer em tal municipio a funcdo de professor de Matemaética, como
contratado, durante trés anos (2018, 2019 e 2020) ap6s sua formacdo, que ocorreu em
2017. Dessa forma, as opcOes realizadas nesta pesquisa atendem ao propdésito de
contribuir com os proprios professores participantes e com a Educacdo Matematica
através do entendimento sobre a utilidade e importancia do jogo e das experiéncias com
jogos em aulas relatadas pelos colaboradores.

O municipio de Po¢o Redondo (SE), conforme destacado em vermelho na Figura
1, encontra-se na divisa com dois estados vizinhos, Bahia e Alagoas. J& no préprio estado,
esta limitado pelos municipios de Canindé de Séo Francisco (SE), Porto da Folha (SE) e
Monte Alegre (SE). Segundo dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE, 2021), Poco Redondo esta localizado na mesorregido do Sertdo Sergipano e
possui por bioma, a caatinga, sendo também o municipio com maior superficie territorial

no estado de Sergipe.
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Figura 1 — Localizac&o da &rea de estudo

Pogo Redondo

Fonte: Antunes (2010).

Os dados do IBGE apontam que esse municipio, em 2021, possuia uma populacao
estimada em 35.461 pessoas. Além disso, nele se encontra a nascente do Rio Sergipe,
além de ser banhado pelas aguas do Rio Sao Francisco. Po¢o Redondo, de acordo com a
quilometragem mencionada no Google Maps, esta a uma distancia de 175 km da capital
sergipana, Aracaju (SE).

Nesta pesquisa, foi tomado como critério realizad-la com professores que
possuissem graduacdo em Licenciatura Plena em Matematica, ensinassem essa disciplina
nos anos finais do Ensino Fundamental de escolas da rede publica municipal de Poco
Redondo (SE), entre outras informacdes que sdo explicadas na parte referente a
caracterizacdo dos participantes. Para identificar as instituicbes e a quantidade de
professores de Matematica que lecionam em cada uma delas, entrou-se em contato com
0s responsaveis que atuam na Secretaria de Educacdo desse municipio. Nesse percurso,
foi constatado um total de cinco escolas que possuem o Ensino Fundamental dos anos
finais, sendo quatro delas localizadas na zona rural e uma na urbana. Apurou-se ainda o
quantitativo de dezesseis (16) professores de Matematica, sendo doze (12) do quadro
efetivo e quatro (4) contratados. No entanto, apenas onze (11) participaram da pesquisa e
essa explicacdo esta adiante na parte que menciona as caracteristicas dos participantes da

pesquisa. A localizagéo dessas instituicdes é exposta a seguir na Figura 2.
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Figura 2 — Localizacdo das escolas municipais de Pogo Redondo que possuem o0s
anos finais do Ensino Fundamental®
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Fonte: Google Maps (2022).

O Colégio Municipal Nossa Senhora da Conceicao, que se localiza na zona urbana
do municipio, possui um total de seis professores de Matematica em seu quadro
pedagogico. As demais escolas, conforme ja mencionado, estdo localizadas na zona rural.
A Escola Municipal Bom Jesus dos Passos tem um total de quatro docentes de
Matematica, mesma quantidade de docentes de tal disciplina da Escola Municipal Ermirio
Torres Machado. As outras duas institui¢bes, a Escola Municipal Zumbi dos Palmares e
0 Colégio Municipal Dom José Branddo de Castro, possuem em comum apenas um
profissional com essa formagcdo e ensina essa Matematica.

O Colégio Municipal Nossa Senhora da Concei¢do funciona nos turnos matutino
e vespertino. E uma instituicdo grande que possui dezoito salas de aula, banheiros e
comodos para secretaria, direcdo, professores, cantina, biblioteca e armazenamento de
recursos. Também disp6e de um patio que fica no meio da escola, no qual, no lado direito

entre as fileiras de salas de aula, ha dois locais com uma grande mesa e bancos para 0s

5 Vale ressaltar que, quando foi realizada a marcac&o dessas escolas que estdo localizadas no Google Maps,
elas ainda ndo haviam iniciado o ano letivo de 2022. Por esse motivo, é exposta no mapa a seguinte frase:
“Temporariamente fechado”.
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estudantes realizarem as suas refeices no periodo de intervalo. A escola também possui
uma quadra de esportes, que fica no terreno, todavia sem cobertura.

A Escola Municipal Ermirio Torres Machado esta localizada na zona rural, mais
precisamente no povoado de Santa Rosa do Ermirio. Funciona nos periodos matutino e
vespertino, ofertando matricula para os anos finais do Ensino Fundamental. Possui oito
salas de aula, sala de diretoria junto com a secretaria (no mesmo espaco), sala dos
professores, cantina, banheiros e uma quadra com cobertura em frente a escola.

A Escola Municipal Bom Jesus dos Passos, localiza-se no povoado de Sitios
Novos e funciona nos periodos matutino e vespertino. Possui 0s anos iniciais e finais do
Ensino Fundamental, 18 salas de aula, sala para diretoria, secretaria, cantina, dos
professores, refeitorio, banheiros e uma quadra com cobertura, que fica ao seu lado.

A Escola Municipal Zumbi dos Palmares, localizada no Alto Bonito,
Assentamento Jacaré Curituba, funciona nos periodos matutino e vespertino,
disponibilizando o Ensino Fundamental completo (anos iniciais e finais). Possui 12 salas
de aula, sala para direcdo, secretaria, sala de professores, auditério, sala de recurso,
cantina e banheiros, além de um patio que fica a0 meio da escola e de uma quadra de
esporte, sem cobertura, que fica ao seu lado.

Por fim, o Colégio Municipal Dom José Branddo de Castro, localizado no
assentamento da Queimada Grande, funciona nos periodos matutino e vespertino e
disponibiliza os anos inicias e finais do Ensino Fundamental. Possui 10 salas de aula, sala
para a direcdo, sala de professores, sala de recurso, cantina e banheiros. Também dispde
de um patio que fica no meio da escola, entre as fileiras de salas de aula. Conta ainda com

uma quadra com cobertura, que fica ao seu lado.

4.5 CARACTERIZACAO DOS PARTICIPANTES DA PESQUISA

No que diz respeito ao perfil dos participantes da pesquisa, ou seja, suas
caracteristicas, é relevante ressaltar que, antes da coleta de dados, no momento da
elaboracdo do projeto desta pesquisa, optou-se por criar critérios para a selegdo dos
colaboradores deste estudo. Entre esses critérios se encontram as seguintes situacoes: ser
graduado em Licenciatura Plena em Matematica, ser professor de Matematica que leciona
nos anos finais do Ensino Fundamental em escolas da rede publica municipal de Poco
Redondo (SE), aceitar e ter disponibilidade para participar da pesquisa, e responder ao

questionario evidenciando saberes sobre os jogos por meio de suas concepcdes. Diante
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dos critérios estabelecidos, foi identificado um total de dezesseis professores de
Matemaética.

O recrutamento dos participantes da pesquisa foi realizado apds a aprovacao do
projeto de pesquisa deste estudo pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da UFS,
concedida em 24 de marco de 2022. Dessa forma, o recrutamento, ou seja, a apresentacdo
da pesquisa e a entrega do questionario foram realizadas aos professores nas escolas em
que lecionavam entre 25 de margo e 12 de abril de 2022. Todavia, devido a situacdo da
pandemia de Covid-19, no momento do contato inicial com os participantes, as aulas
presenciais da Escola Municipal Ermirio Torres Machado ndo estavam funcionando.
Entdo, em contato com a coordenagdo da escola, o pesquisador conseguiu 0s himeros de
telefone dos professores de Matematica que ensinavam nessa instituicdo. Dessa forma,
diferentemente do procedimento adotado com os demais docentes, que receberam a
explicacdo da pesquisa e o questionario nas instituicdes em que trabalham, foi necessario
ir até as casas dos professores da Escola Municipal Ermirio Torres Machado para realizar
0s procedimentos de contato inicial da pesquisa.

O prazo para a entrega do instrumento de pesquisa respondido ficou a escolha dos
professores, tendo sido finalizado no dia 22 de abril de 2022. Durante esse processo, no
momento da explicacdo da pesquisa aos dezesseis professores, cinco deles preferiram nao
participar do estudo, justificando falta de tempo. Dessa forma, o presente estudo possui
um total de onze colaboradores.

Para referenciar os participantes, optou-se por criar uma codifica¢do formada pela
letra P mailscula, que representa a palavra professor, e acompanhada por numeracgéo que
vai 1 a 11 (P1, P2, P3... ...P11). A ordem de escolha dada para a representacdo dos
professores foi realizada a partir da entrega do questionario — dessa forma, aquele que
primeiro entregou suas respostas tornou-se P1; o segundo, foi codificado como P2, e
assim sucessivamente até P11. Essa atitude foi adotada a fim de preservar a identidade, o
anonimato e a confidencialidade dos participantes da pesquisa.

Diante dessas informacdes, para se conhecer mais sobre 0s participantes, o grafico

a seguir expOe a apresentacéo refere aos sexos.
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Grafico 1 — Sexodos participantes

B Feminino

® Masculino

Fonte: Elaboragdo propria a partir de dados coletados através de questionario (2022).

Mediante a informacdo do grafico 1, é possivel afirmar que existem mais
professores de Matematica do sexo masculino do que do feminino na amostra pesquisada.
Todavia, a diferenca de género possui um quantitativo muito pequeno, ja que sao seis
professores e cinco professoras.

Sobre a faixa étaria dos participantes da pesquisa, predomina dos 37 aos 47 anos
de idade, com um percentual de 75%, seguida pela faixa étaria de 26 a 36 anos de idade,
com um percentual de 25%. Verifica-se ainda diversificagdo dos tempos de docéncia na
Educacdo Basica, conforme explicitado a seguir.

Gréafico 2 — Tempo de atuacdo profissional na Educacéo Basica

M 3 anos
B 5 anos
10 anos

12 anos
M 21 anos
M 24 anos

W 26 anos

Fonte: Elaboragdo propria a partir de dados coletados através de questionario (2022).

Essa distincdo dos professores de Matemaética relativa ao tempo de atuagdo no
ambito da Educacdo Basica vincula-se tanto ao fator idade (ja mencionado) quanto ao

aspecto da formacéo, ou seja, da ocorréncia da graduacao.
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Sobre a graduagdo, conforme mencionado nos critérios, todos possuem
Licenciatura Plena em Matematica. J& sobre a instituicdo em que se formaram, sete deles
possuem graduacgdo pela Universidade Estadual do Vale do Acarad (UVA), dois pela
UniAGES - Centro Universitario, um pela Universidade Federal de Sergipe e um pela

Faculdade Formacéo de Professores de Belo Jardim/PE (Fabeja).

Tabela 1 — Ano de conclusao do Curso de Licenciatura em Matematica

Ano de conclusado Quantidade de
professores
2008 3
2009 2
2010 3
2018 1
2021 1
2022 1

Fonte: Elaboracdo propria a partir de dados coletados atraves de questionario (2022).

Diante do exposto, é possivel ressaltar que todos os professores estudaram e
concluiram seus cursos a partir dos anos 2000. Além dessa formacdo, também é valido
destacar que trés professores estudaram e concluiram a Licenciatura Plena em
Matemaética ap0s terem previamente concluido Licenciatura Plena em Pedagogia.

Em relacdo aos estudos posteriores a graduacdo, a formacdo continuada, nove
deles informaram ter cursado poés-graduacao (lato sensu), no entanto, dois néo
mencionaram quais teriam sido as especializa¢Ges e instituicdes em que se formaram,
assim como outros dois informaram as institui¢cdes, mas ndo as especializagdes. Todavia,
trés salientaram ter cursado Metodologia do Ensino de Matematica, cada um em uma
instituicdo: Faculdade Futura, Faculdade Pio Décimo e Faculdade Amadeus. Outro
docente realizou a pdés-graduacdo em Matematica pela Faculdade Faiara, e mais ainda
outro, em Gestdo escolar pela Pio Décimo. Um participante deixou a questdo sem resposta
e outro mencionou ainda n&o ter feito pds-graduacao.

Vale ressaltar a relevancia que a formacdo continuada possui para a continuidade
do processo de formacgédo do profissional, principalmente pelo avancgo das informagoes
que vao surgindo na sociedade atual. O professor precisa estar, cada vez mais, preparado
e qualificado para um ensino que cative o estudante, que seja mais investigativo,
significativo e prazeroso, de modo a gerar aprendizagem e sanar as dificuldades

apresentadas pelos estudantes. Como menciona o Ministério da Educacéo (MEC):
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A formacdo continuada é uma exigéncia nas atividades profissionais do
mundo atual [...]. A formac&o continuada deve desenvolver uma atitude
investigativa e reflexiva, tendo em vista que a atividade profissional é
um campo de producdo de conhecimento, envolvendo aprendizagens
gue vao além da simples aplicacdo do que foi estudado. [...] Ndo se pode
perder de vista a articulagdo entre formagéo e profissionalizacdo, uma
vez que uma politica de formacao implica a¢des efetivas, no sentido de
melhorar a qualidade do ensino, as condicBes de trabalhos e ainda
contribuir para a evolucdo funcional dos professores (BRASIL, 2008,

p. 8).

Ademais, em relacdo a particularidade do campo da Matemética, a formacédo
continuada, segundo Santos (2017, p. 35), citado por Sandes e Moreira (2018, p. 105),
“deve colocar os professores em contato com tendéncias pedagogicas que proporcionem
novos fazeres pedagogicos, tais como: resolucdo de problemas, modelagem matematica,
etnomatematica, historia da matematica e investigacdes matematicas”. Trata-se, portanto,
da necessidade de se ter uma formacao ativa, reflexiva e que estabeleca o docente como
profissional que produz conhecimento. Nessa perspectiva de formacdo, o objeto do
conhecimento deste trabalho, o jogo, também esta envolvido nas reflexdes apontadas por
Santos (2017), ja que, segundo Mendes (2008), também se trata de uma tendéncia
pedagogica para 0 ensino de Matematica que pode ser exercida a partir da acdo de sua
metodologia, a depender do objetivo do jogo: pesquisa, construcao, fixacdo ou verificacao
de conhecimentos matematicos de forma potencialmente liudica para o ensino-
aprendizagem do estudante.

Portanto, apds expor e explicar nesta se¢do o tipo de pesquisa, sua abordagem, o
instrumento de coletas de dados, a técnica de analise, a caracterizacdo do municipio, das
escolas e dos professores, a proxima secdo apresenta as informacoes e discussdes acerca

da analise dos dados.
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5 DISCUTINDO E ANALISANDO OS DADOS EMPIRICOS

Nesta secdo, sdo apresentados os resultados empiricos coletados através dos
participantes da pesquisa ao responderem ao questionario aplicado. Os dados sdo
descritos por meio de categorias que foram elaboradas a posteriori, a partir da analise dos
depoimentos dos colaboradores e com base na técnica de categoriza¢do destacada nos
estudos de Bardin (2016).

Como forma de melhor sistematizar esta secdo, ela esta estruturada em quatro
subsecdes. A primeira expde as informacdes que versam sobre o entendimento acerca dos
jogos a partir das concepcbes dos professores de Matematica. A segunda tem por
proposito apresentar a investigacdo acerca do possivel uso de jogos pelos docentes
participantes em suas aulas, evidenciando, nos casos positivos, 0 modo como tal recurso
pedagdgico é por eles utilizado. A terceira destaca os tipos de jogos utilizados pelos
professores em suas aulas. E a Ultima, informa conhecimentos que eles possuem sobre
leituras e outros meios de comunicacdo acerca dos jogos utilizaveis para o ensino de

Matematica.

5.1 ENTENDIMENTO DE JOGO

As informacdes apresentadas nesta subsecao sao ressaltadas com o propdsito de
responder ao primeiro objetivo especifico desta pesquisa, que é analisar as concepcdes
que os professores de Matematica tém sobre jogos. Para isso, sdo expostas aqui as
concepgdes dos docentes a partir das respostas atribuidas as seguintes perguntas do
questionario: O que entende por jogos? Qual seu entendimento sobre o uso de jogos em
aulas de Matematica? O uso de jogos em aulas de Matematica pode contribuir para a
aprendizagem dos estudantes? \Vocé acredita que existem contetidos matematicos que sao
mais apropriados para serem abordados por meio de jogos? Se sim, quais deles vocé
utiliza?

Dessa forma, apds a analise dos dados do questionario que foi realizada conforme
as normas da técnica de analise de contetido de Bardin (2016), a partir da exploracao das
respostas dos participantes, organizadas por meio de quadros e de um olhar critico sobre
0 entendimento a respeito da unidade de repeti¢do de palavras, foi possivel estabelecer

uma codificagéo e criar a categoria e suas subcategorias que sao ressaltadas a seguir.



Quadro 11 — Surgimento da cate

oria e subcategorias
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Categoria

Subcategoria

Unidade de repeticéo

Entendimento de jogo

Aprendizagem

Contribuir na aprendizagem — 14

Adquirir habilidades — 2

Resolver questbes — 2

Aplicar conhecimentos — 1

Ludicidade

Divertimento—6

Ludico-5

Brincadeira — 4

Criatividade — 4

Competicdo — 2

Gracejo—1

Prazer — 1

Raciocinio l6gico

Raciocinio légico — 8

Regras

Regras — 6

Interagéo

Socializacdo — 1

Participagdo — 1

Interacdo — 1

Comunicagdo — 1

Espirito de equipe — 1

Metodologia

Aulas mais dindmicas — 1

Metodologia — 1

Mudanca de rotina de classe —1

Método que pode ser utilizado nas
faixas etarias — 1

Préticas recreativas — 1

Trabalhoso — 1

Recurso didatico

Recurso pedagogico — 2

Ferramenta — 1

Instrumentos educativos — 1

Conteldos diversos

Todos os contetdos podem ser
trabalhados com os jogos — 1

Acredito que todos os conteudos — 1

Qualquer conteldo matemético — 1

Em todos os contetdos — 1

N&o existe um caminho Unico — 1

Diversos contelidos — 1

Em geometria[...] etc —1

Fonte: Elaboragdo propria a partir de dados coletados através de questionario (2022).

Dessa forma, é possivel destacar a existéncia de oito (8) subcategorias que foram

formadas a partir do entendimento das unidades de repeticdo de palavras das respostas

dos participantes da pesquisa, o que resultou na elaboracéo da categoria mencionada. Vale

ressaltar que as palavras em destaque, pontuadas pelos professores em seus depoimentos,

condizem com as informagdes sobre os jogos que sdo defendidas por Muniz (2021),

Kishimoto (2017) e Grando (2015; 2004), por enfatizarem 0 jogo como um recurso

potencialmente Iudico que envolve regras, interacdo, a capacidade de desenvolver o
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raciocinio l6gico e a aprendizagem de quem o joga. Além de poder ser realizado em com
qualquer conteudo.

As subcategorias em destaque sd@o explicadas a seguir, uma por uma,
sucessivamente, mediante as respostas dos professores de Matematica colaboradores da
pesquisa. Contudo, € importante ressaltar que, em certos momentos, as respostas de
alguns professores serédo repetidas, porque em seu registro foram pontuadas informacoes
que recaem em mais de uma das subcategorias. Outro aspecto a pontuar refere-se ao

formato usado para as respostas dos participantes, ipsis litteris, como eles escreveram.

5.1.1 APRENDIZAGEM

Apds a andlise dos registros dos professores, foi possivel caracterizar a
subcategoria “Aprendizagem”, que enfatiza o entendimento dos docentes sobre o
desenvolvimento de atividades por meio de jogos. Eles destacam 0 jogo como um recurso
relevante que pode contribuir para a aprendizagem de quem o joga, 0 estudante, a partir
de habilidades, da aplicacdo de conhecimentos e das resolucdes de questbes de conteidos
propostos pelo jogo. Essas informacges sao ressaltadas adiante, por meio de registros dos
colaboradores.

Nesse sentido, foi possivel constatar que todos os participantes da pesquisa
destacaram em suas concepcdes que 0 jogo, quando executado em aulas de Matematica,
pode contribuir para a aprendizagem dos estudantes. Esse resultado também é
identificado e destacado nos estudos de Silva (2020), Souza (2020), Barreto (2019),
Andrade (2017), Paulo (2017), Barreto (2016), Souza (2015), Santo (2014), Morbach
(2012), Suleiman (2008) e Mendes (2006), ja que os professores participantes destas
pesquisas também salientaram a relevancia do uso de jogos para a aprendizagem dos
contelldos matematicos. Em continuidade desta abordagem, sdo informados a seguir 0s
argumentos dos professores P1, P4 e P8.

Utilizando os jogos matematicos € uma forma pela qual o estudante tem
a oportunidade de aplicar conhecimentos adquiridos e resolver as
questdes. E uma metodologia onde o estudante aprende brincando.
(P1);

Usar jogos em sala de aula tem o poder de criar no aluno o interesse em
determinado contetdo podendo assim, contribuir na aprendizagem do
mesmo. (P4);

Sim. Por tonar as aulas mais dinamicas, além de contribuir para a
aprendizagem e fixag¢éo dos conteudos [...]. (P8).
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Diante do exposto, é possivel afirmar que esses professores destacam que 0 uUSo
de jogos tem a capacidade de proporcionar a aprendizagem da Matematica, porque,
através desse tipo de recurso, o estudante passa a obter um maior interesse pelas aulas e
consequentemente por gerar a sua aprendizagem. O discente verifica a oportunidade de
compreender e consolidar (fixar) conhecimentos que sdo vivenciados pelo jogador
durante o0 jogo, ou seja, 0s contelldos matematicos que emergem das acbes do jogo
necessarios para a resolucdo de questbes e situacBes-problemas. Esses argumentos

também sdo identificados nas seguintes respostas:

Sim, contribui no desenvolvimento do raciocinio légico do aluno e
também na compreensdo dos contetdos. (P11);

E uma ferramenta pedagdgica de suma importancia para a
aprendizagem no ensino de Matemaética. (P11);

Sim. Sempre uso o0s jogos como forma de consolidacéo do aprendizado
abordado naquele contetdo. (P9);

E notavel um maior interesse dos alunos em participar das aulas com
uso de jogos e consequentemente gera um aprendizado. (P9).

Segundo Smole, Diniz e Milani (2007), a partir da resolucdo de situacdes-
problemas do jogo, os alunos, em suas jogadas, possuem a oportunidade de investigar,
analisar e elaborar diferentes estratégias e hipdteses que estabelecem uma relagdo de
elementos do jogo com os conceitos matematicos. Dessa forma, 0 jogo passa a possibilitar

uma aprendizagem mais significativa e divertida. Assim:

O jogo propicia o desenvolvimento de estratégias de resolucdo de
problemas na medida em que possibilita a investigacdo, ou seja, a
exploracdo do conceito por meio da estrutura matematica subjacente ao
jogo que pode ser vivenciada pelo aluno quando ele joga, elaborando
estratégias e testando-as a fim de vencer o jogo (GRANDO, 2004, p.
29).

A referida autora salienta ainda que a situacao-problema do jogo ¢é determinada a
partir de regras que o jogador busca resolver com o propoésito de vencer, elaborando
hipdteses e estratégias que Ihe possibilitem a vitoria. Essa caracteristica é 0 que se
constata no contexto da resolucdo de problemas.

Abordar o jogo com o propdésito na aprendizagem matematica, para Muniz (2021),
significa que devem ser considerados aspectos como a estrutura fisica adequada para o
desenvolvimento da atividade e a adog¢do de um conjunto de regras que deverdo dar

suporte para que os individuos realizem a¢des matematicas significativas, desafiadoras e
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motivadoras. Dessa forma, o jogo atuara como um elemento cognitivo que favorece a
aprendizagem matematica por meio de situagdes-problemas complexas como suporte.
Essa aprendizagem, conforme mencionado, também foi pontuada nas concepgbes dos

professores P2, P5, P6, P7 e P10 expostas a seguir:

Sim, pois torna algo essencial para o aprendizado cativando a atencéo
e curiosidade dos alunos. (P2);

Sim. A aprendizagem por meio de jogos, como domind, palavras
cruzadas, memdria e outros permite que o estudante faca da
aprendizagem um processo interessante e até divertido. Para isso, eles
devem ser utilizados ocasionalmente para sanar as lacunas que se
produzem na atividade escolar diaria. (P5);

Sim. Porque os jogos inseridos no contexto escolar propiciam o
desenvolvimento de habilidades, bem como auxiliam o processo de
aprendizagem de conceitos matematicos. Por um caminho de
construcdo de conhecimento que vai da imaginacdo a abstracdo de
ideias, mediadas pela resolugdo de problemas. (P6);

Sim. Por ser uma estratégia abrangente nas possibilidades de gerar
aprendizagens, muito embora trabalhosa! (P7);

Que desenvolve habilidades, auxiliam no processo de aprendizagem de
conceitos matematicos, permitindo as aulas mais criativas e prazerosas.
(P10).

Desses depoimentos, evidencia-se 0 destaque da aprendizagem matematica por
meio do jogo a partir da potencialidade de habilidades que ele pode causar para quem o
joga. Alem da capacidade de gerar a propria aprendizagem, ele favorece habilidades para
o desenvolvimento da construcdo de conceitos matematicos por meio da imaginacao e
abstracdo, formulados pela resolugdo dos problemas durante a acdo do jogo, além de
cativar a atencdo e a curiosidade, ou seja, o interesse dos alunos na aula e nos contetdos
por meio do jogo. Vale destacar que, segundo P5, os jogos “[...] devem ser utilizados
ocasionalmente para sanar as lacunas que se produzem na atividade escolar diaria.”. Esse
posicionamento remete a uma semelhanga com o apontamento que Grando (2004, p. 32),
no qual ressalta a desvantagem no uso do jogo, ao salientar “as falsas concepgdes de que
se devem ensinar todos os conceitos através dos jogos. Entdo as aulas, em geral,
transformam-se em verdadeiros cassinos, também sem sentido algum para o aluno.”
Dessa forma, os jogos ndo devem ser utilizados em todas as aulas de Matematica e
tampouco para ensinar todos os conceitos matematicos, mas, sim, de forma que faca
sentido para a aprendizagem dos alunos e para o conhecimento e/ou construgdo e fixagdo

de conceitos de forma apropriada e no momento adequado.
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Assim, 0 jogo, apesar de ser um recurso que, conforme Piaget (2017), possui a
capacidade de desenvolver os aspectos cognitivo, afetivo, social e moral para o individuo
que 0 joga, ndo deve ser utilizado de qualquer jeito, de forma aleatdria, sem que os alunos
saibam por que estdo jogando (GRANDO, 2004). Por isso, 0 uso de jogos em sala de aula
deve ser bem pensado e refletido pelo docente, pois, por ser um recurso potencialmente
ludico, tem a capacidade de possibilitar um maior interesse pela aprendizagem
matematica do estudante, j& que é no decorrer de sua vivéncia, na acao do jogo, que 0
aluno pode se entregar espontaneamente, sentir prazer ao joga-lo (CAILLOIS, 1990).

Ap0s a discussdo sobre a subcategoria intitulada “aprendizagem”, as informagdes
que seguem expdem destaques que versam sobre a subcategoria que possui por nome

“ludicidade”.

5.1.2 LUDICIDADE

O jogo possui diversas potencialidades. Uma delas é seu aspecto de ludicidade: o
individuo como jogador pode sentir, a partir de situac@es do recurso divertimento, alegria
e prazer que sdo gerados em si mesmo no ato da vivéncia do jogo. Nessa perspectiva, foi
elaborada a subcategoria “Ludicidade” por ter sido destacada por 82% (nove) dos
participantes da pesquisa em seus registros, exceto pelos professores P3 e P4. Os docentes
que a enfatizaram abordaram palavras, em suas respostas, que a definem, como gracejo,
divertimento, ludico, prazer, brincadeira ou criatividade.

Nessa perspectiva, o professor P6 aponta que os “jogos para mim significa
gracejo, brincadeiras, divertimento [...]”. Da mesma forma destaca o professor P8, ao
mencionar, intrinsecamente, a ludicidade envolvida no jogo: “Sao atividades estruturadas,
praticas com fins recreativos, fazendo parte também de instrumentos educativos, podendo
significar brincadeiras ou divertimento.” Esse mesmo raciocinio é exposto na concep¢ao
do professor P10, ao salientar que o jogo é: “Uma brincadeira, ou seja, um divertimento,
que consiste numa atividade fisica e intelectual formada por um conjunto de regras que
define um individuo ou grupos, como vencedor e outro como perdedor”.

Vale destacar que a ludicidade € inerente ao ser humano e perpassa por todas as
partes da vida (GRANDO, 2004), por significar uma atividade que envolve sentido e
prazer para o sujeito que a estd desenvolvendo (MUNIZ, 2021). Dessa forma, percebe-
se, a partir das concepg0es dos professores, que eles entendem o jogo como uma atividade

que significa e aborda um divertimento, um gracejo, sendo interpretado até mesmo como
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uma brincadeira. Todas essas palavras transmitem significados de prazer e alegria para
guem esté jogando.

Todavia, um jogo ndo é uma mera brincadeira. De acordo com Muniz (2021),
uma brincadeira pode estabelecer um sentido de prazer para o individuo, por isso pode
tornar-se ludica, mas o jogo, apesar de também possuir ludicidade e um conjunto de
regras, tem como peculiaridade o fato de que suas diretrizes ndo sao mutaveis. J4 na mera
brincadeira, seus participantes estdo livres para entrar, modificar as regras e sair a
qualquer momento da atividade. No jogo, as regras ndo devem ser mudadas, a menos que
haja uma concordancia por parte de todos os envolvidos do jogo. Além do mais, um jogo
nem sempre é prazeroso justamente pelo fato de que sempre haverd ganhador(es) e
perdedor(es). Entretanto, a brincadeira pode ser “enxergada” como “a agdo que a crianga
desempenha ao concretizar as regras do jogo, ao mergulhar na acéo ludica. Pode-se dizer
que ¢ o ludico em agdo” (KISHIMOTO, 2017, p. 15). Dessa forma, por meio do jogo, 0s
jogadores brincam, se divertem e aprendem.

Entretanto, 0 jogo ndo deve ser utilizado somente como um recurso sem nexo, sem
sentido em si mesmo, como mera fonte de entretenimento e diversdo, como pontua o
professor P7 ao salientar que: “Sao atividades que entretém e instigam competi¢ao e que
tem regras”. Em outro registro, 0 mesmo professor salienta que ele deve ser usado “desde
que o professor(a) utilize as caracteristicas dos jogos como ludicidade, entretenimento,
competitividade com a intengao de gerar aprendizagem”. Dessa forma, o entendimento
apresentado por esse docente recai nos apontamentos defendidos por Muniz (2021),
Grando (2004; 2000), Smole, Diniz e Milani (2007) e Borin (1996), ao destacar sua
utilizacdo de forma lddica, competitiva, com regras e proposito de gerar uma
aprendizagem. Isso sO é possivel quando o jogador vivencia o jogo, quando se entrega
espontaneamente e sente a liberdade, a felicidade, o prazer em estar jogando (CAILLOIS,
1990). E por meio dessa motivacdo interna, do espirito de prazer sentido pelo jogador na
vivéncia do jogo, que ele pode ser classificado pelo participante como potencialmente
ladico (LUCKESI, 2014).

Nessa a mesma ldgica do professor P7, os docentes P2, P5, P8, P9 e P10 também
dao énfase a ludicidade que pode ser sentida pelos jogadores no desenvolvimento do jogo
com o objetivo principal de utiliza-lo para contribuir para a aprendizagem. O professor
P2 salienta que “trabalhar com o ludico é primordial para um aprendizado qualitativo,
cativando a atencdo dos alunos”. J& o professor P5 diz que “o uso de jogos no ensino da

Matematica tem o objetivo de fazer com que 0s estudantes gostem de aprender essa
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disciplina, mudando a rotina da classe e despertando o interesse do estudante”. Por sua
vez, o professor P8 destaca que “os jogos nas aulas de Matematica vao além da vitoria, o
maior objetivo é aprender brincando sem fugir das regras. Além de ajudar o educando a
passar a ver a matematica com outros olhos e fique mais envolvido na aula”. Dessa forma,
para ele, o jogo tem a potencialidade de estabelecer que o aluno tenha outro olhar para a
Matematica, deixando-o mais motivado e interessado pela aula. Essa é uma das vantagens
de se utilizar os jogos em aulas de Matematica, pois, de acordo com Grando (2004), sua
utilizacdo causa um fator de interesse nos alunos e a capacidade de proporcionar o resgate
de prazer em aprender. Isso sO é possivel quando ele se entrega espontaneamente e
vivencia a agéo do jogo.

Da mesma forma que os destaques expostos anteriormente, seguem as concepcoes

dos professores P9 e P10, respectivamente:

Método ludico, divertido e eficiente no processo de ensino
aprendizagem podendo ser usado em todas as disciplinas e faixas
etarias. (P9);

[Atividades] que desenvolvem habilidades, auxiliam no processo de
aprendizagem de conceitos matematicos, permitindo as aulas mais
criativas e prazerosas. (P10).

Logo, o “interesse estd garantido pelo prazer que a atividade potencialmente
ludica proporciona, entretanto, é necessario o processo de intervencao pedagogica a fim
de que o jogo possa ser util a aprendizagem, principalmente para adolescentes e adultos.”
(GRANDO, 2004, p. 25).

Além da ludicidade, outro fator de destaque do jogo é a capacidade de desenvolver
o raciocinio l6gico de quem o joga, posicionamento que é destacado na subcategoria que

segue.

5.1.3 RACIOCINIO LOGICO

Outro aspecto de potencialidade atribuido ao uso de jogo € o desenvolvimento do
raciocinio ldgico, finalidade esta que é de fundamental relevéancia para a aprendizagem
da Matemaética. Nesse viés, tal parametro foi utilizado como titulagdo da subcategoria
“Raciocinio 16gico”, devido ao fato de ter sido destacado por 55% (seis) dos participantes
da pesquisa, os professores P1, P5, P6, P8, P10 e P11. Abordaram esse aspecto em suas

respostas, por exemplo, da seguinte forma:
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Os jogos na matematica sdo muito importantes para os alunos, porque
atraves deles os alunos elaboram o raciocinio 16gico e melhoram a
comunicacao. (P1);

Desenvolve o raciocinio l6gico, estimula a criatividade, o pensamento
e a capacidade de resolver situagdes problemas. (P10);

Facilita o desenvolvimento do raciocinio I6gico do aluno. (P11).

Essa potencialidade € defendida por Borin (1996) como uma das principais
finalidades de carater prioritario para o ensino de Matematica, pois 0 jogo possui a
capacidade de desenvolver no aluno o processo de habilidades necessérias ao ato de
pensar: concentrar-se, agir, analisar, observar, tentar, verificar e criar hipGteses e
estratégias. Os autores Smole, Diniz e Milani (2007, p. 9) também destacam a
“observacdo, andlise, levantamento de hipoteses, busca de suposic¢des, reflexdo, tomada
de decisdo, argumentacdo organizagdo” como habilidades que estdo relacionadas ao
desenvolvimento do raciocinio 16gico. Algumas dessas habilidades sdéo mencionadas nos
registros das concepcdes dos professores P6, P8 e P5. O professor P6 destaca, em seu
argumento sobre 0s jogos: “Eu sei que é importante para o desenvolvimento do raciocinio
I6gico dos alunos e também estimula a criatividade, o pensamento independente e a
capacidade de resolver qualquer problema.”. P8 afirma: “Por tornar as aulas mais
dindmicas, além de contribuir para a aprendizagem e fixacao dos contetdos, considerando
também o estimulo da concentragdo, interpretacdo e o aperfeicoamento do raciocinio

logico [...]”. Por sua vez, o professor (P5) salienta que:

O caréter ludico dos jogos matematicos estimula o raciocinio 1dgico,
simulando, muitas vezes direcionados ou relacionados com seu dia-a-
dia, confirmando a importancia da formag¢do matematica, ndo apenas
como detentora do pensamento dedutivo, mas também como disciplina
formadora de valores e atitudes. (P5).

Nessa perspectiva, identifica-se o pensamento pelo qual o professor destaca a
importancia da utilizacdo dos jogos para o direcionamento de atividades que busquem
levar os alunos a relacionar as situa¢des do jogo ao conteldo matematico do seu cotidiano,
a fim de fomentar uma formacgdo e um entendimento da disciplina ndo apenas como
apropriada somente ao pensamento dedutivo, ou seja, como algo com forma abstrata e
sem sentido para a sociedade, mas, sim, como uma formacdo composta por valores e
atitudes. O pensamento dedutivo gerado na acéo do jogo torna-se, assim, deliberadamente

relevante para o desenvolvimento cognitivo do jogador, pois, segundo Borin (1996),
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também faz parte das habilidades de raciocinio logico. A referida autora aponta esse
aspecto como importante porque “o raciocinio dedutivo aparece como maior clareza na
escolha dos lances que se baseia tanto nas jogadas certas quanto nas erradas e que obriga
0 jogador a elaborar e a reelaborar suas hipéteses a todo momento” (BORIN, 1996, p. 9).

O desenvolvimento cognitivo atribuido a execucéo do jogo também é defendido
por Muniz (2021) e Grando (2000), a0 mencionarem sua importancia para a compreensao
da linguagem abstrata da Matemaética a partir de situa¢bes vivenciadas do jogo que
permitem a crianga seguir um caminho através da imaginacao e abstracdo, por meio da
elaboracdo de hipdteses, de distintas estratégias para resolucdo de problemas, reflexao,
testagens, sinteses etc.

Com o raciocinio l6gico sendo um dos entendimentos do jogo apontados nas
concepcdes dos professores mencionados, a proxima informacdo destacada pelos

docentes da pesquisa envolve o respeito as regras que sao atribuidas ao jogo.

5.1.4 REGRAS

As regras sdo fatores primordiais para o desenvolvimento do jogo. Esta
subcategoria foi formulada por ter sido mencionada por 46% (cinco) dos participantes da
pesquisa, os professores P4, P6, P7, P8 e P10, que, em suas respostas, salientaram a
necessidade do surgimento de regras para que haja a existéncia de um jogo. Nesse sentido,
o0 professor (P4) ressalta que os jogos sdo “atividades compostas por uma ou mais regras
que visam incentivar a interagdo entre os individuos”. Da mesma forma, o professor (P7)
salienta que ““séo atividades que entretém e instigam competicao e que tem regras”.

Para Huizinga (2007), uma das caracteristicas necessarias para se ter um jogo é a
presenca de regras como fatores relevantes que ndo permitam discordancia. Além disso,
ele também destaca que em um jogo, quanto mais existirem elementos competitivos, mais
ele se tornard emocionante. E é a partir dessa emocao que o0s jogadores continuam na agao
do jogo até se chegar a um ganhador. Para Grando (1995), a competi¢éo é algo natural e
inevitavel em um jogo, pois faz parte do seu desafio. Além do mais, “a competigdo nos
jogos garante o dinamismo, 0 movimento do jogo, propiciando um interesse e
envolvimento naturais de aluno e contribuindo para seu desenvolvimento social,
intelectual e afetivo.” (GRANDO, 1995, p. 95).

Sobre o entendimento de regras em um jogo, essa mesma linha de pensamento é
salientada por Kamii (1991) e Krulik (1993), citados por Smole, Diniz e Milani (2007),
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ao mencionarem que em um jogo deve ter mais de um jogador. Assim como, também
informam que sua ocorréncia so sera possivel com a aceitacdo das condi¢bes de regras
por parte de todos os jogadores, ja que as diretrizes ndo podem ser quebradas no
desenvolvimento da atividade, porque sé ha ganhador(res) a partir de situacdes dadas pelo
conjunto de regras. Essa mesma ideia também € defendida por Grando (2015, p. 6): “O
jogo tem regras que necessitam ser respeitadas durante toda a partida, é necessario ficar
claro quem é o vencedor ou se hd um empate, tem um movimento (comego, meio e fim)
e isso lhe garante uma ordem, além de ser uma atividade voluntaria”.

Nessa perspectiva, as regras atribuidas ao jogo definem o vencedor e o perdedor.
Essa situacdo é destacada pelo professor P6, ao mencionar que os “jogos para mim
significa gracejo, brincadeiras, divertimento e também em um jogo consiste em atividade
fisicas e mental formada por um conjunto de regras que define um individuo como
vencedor ¢ outro como perdedor.” J& o professor P10 justificou que o jogo é “uma
brincadeira, ou seja, um divertimento, que consiste numa atividade fisica e intelectual
formada por um conjunto de regras que define um individuo ou grupos, como vencedor
e outro como perdedor”.

Outro autor que reforca a presenca de caracteristica de regras presente em um jogo
é Piaget (2017), ao salientar que as regras dos jogos sdo construidas de forma social,
coletiva, geradas pelo grupo, de tal forma que o ndo cumprimento dessas diretrizes se
torna uma violacdo inadequada do jogo. Ou seja, devem ser respeitadas e s6 mudadas
pelo grupo com o consentimento de todos, conforme surjam necessidades de
transformacdo. Esse trabalho em equipe e a relevancia do respeito as regras do jogo sdo
salientados pelo professor P8, que destaca que 0s jogos se tornam importantes:

Por tornar as aulas mais dindmicas, além de contribuir para a
aprendizagem e fixacdo dos contedos, considerando também ao
estimulo da concentracdo, interpretacdo e do aperfeicoamento do
raciocinio légico, tendo a fungéo de desafiar o aluno para o respeito as
regras e 0 espirito de equipe.

Esse espirito de equipe, que supde unido entre os alunos, é relevante e necessario
para a tomada de decisBes conjuntas na a¢do do jogo e para desenvolvimento do proprio
cidad&o. Piaget (2017), ao argumentar sobre os jogos, defende que esse tipo de atividade
se torna importante por possibilitar o desenvolvimento cognitivo, afetivo, moral e social

da crianca. E essas caracteristicas vao sendo aperfeicoadas a partir da evolucédo das fases
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de desenvolvimento da crianca. Esses fatores de socializacdo sdo mais destacados a seguir

na subcategoria sobre “Interacao”.

5.1.5 INTERACAO

A subcategoria intitulada “Interagdo” foi formulada pelo fato de tal caracteristica
ter sido pontuada como essencial para a ocorréncia do jogo no registro de 37% (quatro)
dos participantes da pesquisa, os professores P1, P4, P7 e P8. Esse aspecto se caracteriza
como momento de interacdo, socializagdo, comunicacdo e espirito de equipe que 0s
jogadores possuem durante a vivéncia do jogo.

Os professores P1, P3 e P4, por exemplo, em suas respostas, destacam dessa forma

a importancia da interacdo proporcionada pelos jogos:

Os jogos na matematica sdo muito importantes para os alunos, porque
através deles os alunos elaboram o raciocinio I6gico e melhoram a
comunicagdo. (P1);

Acredito que o0s jogos sejam uma das formas atrativas de obter ateng&o,
competicao e participacdo de pessoas em geral. (P3);

Atividades compostas por uma ou mais regras que visam incentivar a
interacdo entre os individuos. (P4).

Diante dos depoimentos, em particular, da resposta de P4, vé-se que a interacdo
precisa acontecer sem que se quebrem as regras, fator que ja foi visto e discutido
anteriormente — as regras do jogo podem e devem ser articuladas em consenso pelo
préprio grupo, de modo que todos os jogadores as respeitem e sO haja alteracfes de
diretrizes no decorrer da atividade, caso a mudanca seja realizada com a concordancia de
todos. Em outras palavras, vislumbra-se que é necessario haver, em todo momento do

jogo, cooperacao e trabalho em equipe.

Cooperar nos jogos em grupo, significa “co-operar”, ou seja, “operar
junto” ou “negociar”, para estabelecer um acordo que parece adequado
a todos os envolvidos (jogadores). Cooperando, o individuo esta
coordenando diferentes pontos de vista, sendo capaz de “descentrar”,
ou seja, de ver uma situacdo a partir do ponto de vista do outro
(adversério ou parceiro). (GRANDO, 2004, p. 27).
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A partir da socializacdo, o jogador pode desenvolver seu aspecto moral, social e
emocional. Além de Grando (2004), Smole, Diniz e Milani (2007) salientam que esse
momento de interacdo decorrente da acdo do jogo estabelece que o estudante desenvolva,
a partir das discussdes, cooperacdo, participacdo e criticidade, levando-o a aprimorar o
respeito aos outros individuos. “E por meio da troca de pontos de vista com outras pessoas
que a crianga progressivamente descentra-se, isto €, ela passa a pensar por uma outra
perspectiva e, gradualmente, a coordenar seu proprio modo de ver com outras opinies”
(SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007, p. 11).

Esse posicionamento da importancia da participacao dos estudantes na ocorréncia
do jogo é identificado nas respostas expostas pelos professores P1 e P3 mencionadas
anteriormente. Nessa perspectiva, 0 jogo, justamente por ser uma atividade
potencialmente ludica, que necessita de mais de um jogador, conforme ja mencionado por
Kamii (1991) e Krulik (1993) citados por Smole, Diniz e Milani (2007), pode estabelecer
a participagéo de pessoas em geral, principalmente porque pode ser utilizado em qualquer
nivel de ensino (GRANDO, 2015) e em qualquer faixa etaria da vida do individuo
(PIAGET, 2017). Dessa forma, melhora sua comunicacao através da cooperacgao entre 0s

jogadores.

Em situagdo de cooperacdo — aqui entendida como cooperar, operar
junto, negociar para chegar a algum acordo que pareca adequado a
todos os envolvidos —, a obrigacao é considerar todos 0s pontos de vista,
ser coerente, racional, justificar as proprias conclusGes e ouvir o outro.
E nesse processo que se d& a negociacdo de significados e que se
estabelece a possibilidade de novas aprendizagens (SMOLE; DINIZ;
MILANI, 2007, p. 11).

A partir desse consenso de didlogo, ocorrido na vivéncia do jogo, o jogador
também desenvolve habilidades voltadas ao senso critico e a conscientizacdo das ideias
apresentadas em grupo, como ressalta o professor (P8) em sua justificativa, ao mencionar
que “as atividades com jogos podem reforgar ou recuperar habilidades que os alunos
necessitam, favorecendo o desenvolvimento da criatividade, de senso critico, da
socializacdo entre os alunos e a conscientizacdo de trabalho em grupo”. “O
desenvolvimento da criatividade é resultante da agédo do individuo no jogo, no qual ele
exerce seu poder criador, elaborando estratégias, elaborando regras e cumprindo-as”
(GRANDO, 2004, p. 29).

Portanto, identifica-se 0 quanto o0 momento de interacdo se torna relevante para o

desenvolvimento do jogo e para quem o esta jogando. Todavia, esse método de estrutura



99

e organizacdo para a execucdo do jogo ndo deve ser realizado de qualquer forma,
justamente por envolver alunos, conteddo (a depender do jogo), espaco (local)
apropriado, ludicidade, regras e contribui¢fes para aprendizagem dos estudantes e para
seus aspectos cognitivos, afetivo, social e moral. Sendo assim, a proxima subcategoria

em destaque é pontuada como “Metodologia”.

5.1.6 METODOLOGIA

A metodologia é o caminho, 0 método a ser percorrido de forma organizada e
sistematizada a fim de alcancar um objetivo que se pretende realizar. No caso do jogo,
esse direcionamento ndo pode ser executado de qualquer forma, pois, como afirma
Grando (2004), fazer uso de jogo sem preparo, apenas como fonte motivacional, de tal
forma que os alunos ndo entendam por que estdo jogando, ndo contribuird para o
desenvolvimento da aprendizagem de quem joga. Utilizar o jogo de forma correta
significa que o professor deve pesquisar sobre a temética, pois seu desenvolvimento, de
acordo com Grando (2015), possui inicio, meio e fim. Além do mais, 0 jogo deve
possibilitar ludicidade e conter regras, competicdo e interacdo, caracteristicas que podem
se associar com aspectos cognitivos, afetivos, sociais e morais, e, ainda, a depender do
jogo, contribuir para a aprendizagem de determinados conteldos. A autora destaca
também que a execucdo do jogo possui momentos de desenvolvimento que se iniciam
desde o contato do jogador com o material até 0 momento de competicdo (situacdo na
qual o aluno ira refletir sobre hipdteses, estratégias, registros e jogadas realizadas durante
0 jogo).

Nessa perspectiva, a partir das concepgdes de 55% (seis) dos participantes da
pesquisa, foi possivel criar a categoria “Metodologia”. A metodologia no uso dos jogos
relaciona-se com a busca por aulas mais dinamicas. Para lancar mdo desse recurso, €
preciso, portanto, seguir uma metodologia que envolva, por exemplo, a execucdo de
mudangas na organizacdo da sala de aula e a proposicao de praticas recreativas adequadas
as faixas etérias de vida dos alunos. Por isso, a execucdo do jogo pode ser classificada
como muito trabalhosa, justamente por envolver uma metodologia ativa na qual o aluno
estd no centro da aprendizagem e o professor age como mediador, facilitador desse
processo de aprendizagem. Essas constatacdes foram identificadas a partir das respostas
dos professores P1, P4, P5, P7, P8 e P9.
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O professor P1, em suas concepcOes, destaca que “utilizando o0s jogos
matematicos € uma forma pela qual o estudante tem a oportunidade de aplicar
conhecimentos adquiridos e resolver as questdes. E uma metodologia onde o estudante
aprende brincando.” Para ele, 0 jogo é uma metodologia que, ao ser utilizada o estudante,
oferece-lhe a oportunidade de aprender brincando. Essa mesma concepgdo € abordada

também pelos professores P4 e P5:

Usar jogos em sala de aula tem o poder de criar no aluno o interesse em
determinado contedo podendo assim, contribuir na aprendizagem do
mesmo. (P4);

O uso de jogos no ensino da Matematica tem o objetivo de fazer com
gue os estudantes gostem de aprender essa disciplina, mudando a rotina
da classe e despertando o interesse do estudante. (P5).

E esse método ludico que envolve alegria e prazer em quem esta jogando que faz
com gue jogador seja atraido para o desenvolvimento de atividades com jogos, podendo-
se, dessa forma, fomentar o seu interesse, através do recurso, por determinado contetdo
ou componente curricular, contribuindo, assim, para a aprendizagem, em particular da
Matematica. Como afirma Grando (2004), os alunos possuem interesse em atividades que
envolvam o uso de jogos. Mais do que simplesmente um recurso manipulavel e
motivacional para ser utilizado em aula de Matematica, 0 jogo é uma atividade
potencialmente ludica. Praticas de ludicidade, por serem inerentes ao ser humano, sdo
necessarias para as pessoas em qualquer fase da vida, independentemente de idade.

Por isso, 0 uso de atividades potencialmente ludicas torna-se tdo relevante para o
processo de ensino-aprendizagem. Principalmente para tentar desmistificar 0s
preconceitos e crendices de pessoas que passam a vida fugindo da Matematica
(LORENZATO, 2010). Todavia, colocar essa situagdo em pratica, em se tratando
particularmente dos jogos pedagogicos, requer uma metodologia, necessidade que é
mencionada pelo professor P7, ao salientar que 0 jogo contribui “por ser uma estratégia
abrangente nas possibilidades de gerar aprendizagens, muito embora trabalhosa!” 1SS0
remete a percepgdo de que o ato de desenvolver atividades com jogos em sala de aula é
algo muito trabalhoso para o professor, ja que, segundo Muniz (2021), Grando (2015;
2004; 2000), Borin (1996), Mendes (2008) e Fiorentini e Miorim (1995), para que 0 jogo
seja utilizado, o docente deve pesquisar sobre a tematica, planejar e executar a atividade
de forma apropriada, o que demanda tempo e trabalho, até mesmo, como mencionado

anteriormente, com a articulacdo para o desenvolvimento da atividade em sala de aula, ja
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que é preciso um ambiente apropriado para que haja movimentacdes, reorganizacdo da
turma etc. Isso torna sua execucdo muito trabalhosa, sendo essa uma das consequéncias
do uso da metodologia. Contudo, apesar de trabalhosa, segundo o professor P7, 0 jogo
torna-se essencial por ser uma estratégia que pode gerar aprendizagem, sendo essa mais
uma de suas potencialidades.

Também vale a pena dar énfase a mudanca que ocorre na aula, com a turma, por
meio do uso da metodologia, como apontou o professor P5 em sua resposta: “[...]
mudando a rotina da classe [...]”. Pode-se dizer que essa mudanca € uma consequéncia da
utilizacdo dos jogos, ja que, como afirma Grando (2015, p. 401): “Varios fatores de ordem
metodoldgica necessitam ser explorados pelo professor e fazer parte de seu plano de agédo
pedagogica. Estes fatores caracterizam-se por algumas condi¢cdes necessarias para o
surgimento dos jogos no contexto escolar”. A autora destaca como exemplos: o
desencadear do desenvolvimento do jogo no ambiente de sala de aula, que envolve
planejamento para que assim ocorra; a movimentacao e 0s gestos que Sao propicios em
uma sala de aula; a organizacdo de grupos; a socializacdo; e os dialogos entre alunos e
entre alunos e professor, de tal modo que possam refletir e formular estratégias no
decorrer do jogo. Essas também sdo situacdes que sdo expostas na resposta do professor
P7.

Nas aulas de Matematica para além de divertir e entreter, 0s jogos
precisam ter uma intencionalidade voltada para a aprendizagem o que
demanda estratégias bem definidas que vao desde a organizagdo dos
alunos, a forma de incentivar até a finalizacdo com questionamentos,
relatos, perguntas, etc.

Por meio do exposto, é veridico para esse professor que 0 jogo ndo deve ser
utilizado de qualquer forma, uma vez que o seu desenvolvimento tem como propdsito
principal o desenvolvimento da aprendizagem, dessa forma, precisa ser bem planejado.
Conforme mencionado, para além da aprendizagem, esse tipo de acdo demanda
organizacdo da turma, motivacdo dos alunos e realizacdo de questionamentos que surgem
durante o jogo. Esses posicionamentos metodologicos que ocorrem na acdo do jogo sdo
defendidos por Muniz (2021) e Grando (2015).

Esses momentos de dialogos e questionamentos, ou seja, de interacdo, sdo
consequéncias da metodologia do jogo, mas também se tornam uma das potencialidades
do recurso, ja que € nessa ac¢ao do jogo que o aluno melhora seu desenvolvimento afetivo

e moral na socializacdo com os colegas, ao aprender a trabalhar em equipe, a concordar
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e a discordar de situagdes do grupo, tornando-se um cidad@o mais preparado e qualificado
para a sociedade (BRASIL, 2017). Outra situacdo que se torna uma consequéncia e
potencialidade do jogo € a oportunidade de tornar as aulas mais dinamicas, conforme

explicitado a seguir:

Por tornar as aulas mais dindmicas, além de contribuir para a
aprendizagem e fixacdo dos conteidos, considerando também ao
estimulo da concentracdo, interpretacdo e do aperfeicoamento do
raciocinio logico, tendo a funcéo de desafiar o aluno para o respeito as
regras e o espirito de equipe. (P8).

Dessa forma, percebe-se que 0 jogo também possui como potencialidades os
aspectos que versam sobre o0s estimulos a concentracdo, interpretacdo, aperfeicoamento
do raciocinio l6gico, respeito a regras e consenso de equipe, além de desenvolver o
interesse do aluno pela disciplina e de poder ser utilizado em todos os componentes
curriculares e faixas etarias, conforme pontua o professor P9 em seu argumento, ao
mencionar que ele ¢ um “M¢étodo ludico, divertido e eficiente no processo de ensino
aprendizagem podendo ser usado em todas as disciplinas e faixas etarias.”.

Logo, o0 jogo é uma metodologia que pode ser utilizada em todos os niveis de
ensino e faixa etarias, desde que seja empregado de forma coerente com o nivel em que
esteja sendo trabalhado, e de maneira desafiadora para o estudante, a fim de deixa-lo livre
para a construcdo do processo, sem que esqueca de abordar os objetivos do jogo de forma
coerente e explicita. Além disso, é necessario que 0 jogo enquanto recurso pedagdgico
contemple caracteristicas como as regras (diferenciando-se do conceito de brinquedo), a
movimentacdo possivel de elementos, o dinamismo nas atividades para que sejam
prazerosas, a motivacdo e a socializacdo para que os discentes reflitam, discutam e
elaborem estratégias pertinentes (GRANDO, 2000).

Dentro da situagéo de jogo, onde é impossivel uma atitude passiva e a
motivacao é grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos
falam matemética, apresentam também um melhor desempenho e
atitude mais positiva frente a seus processos de aprendizagem (BORIN,
1996, p. 9).

Esse processo de aprendizagem € pontuado justamente por ser uma metodologia
ativa que o aluno desenvolve a partir de movimentagdes e didlogos com os colegas etc. A

atividade que envolve o uso de jogos também é entendida como um recurso pedagogico
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por alguns professores participantes desta pesquisa, aspecto incluido na subcategoria

“Recurso pedagdgico” que € apresentada a seguir.

5.1.7 RECURSO PEDAGOGICO

Esta subcategoria surgiu por ter sido mencionada nas concepcodes de 37% (quatro)
dos participantes da pesquisa que abordam o jogo como um recurso pedagdgico,
ferramenta e instrumento educativo eficiente para a construcdo do conhecimento
matematico. Tal aspecto foi destacado pelos professores P5, P8, P10 e P11, e seus
argumentos sdo ressaltados a seguir.

Para o professor P5, 0 jogo € um recurso pedagdgico que nao deve ser utilizado
de qualquer jeito, pois, em seu registro, salienta que “os jogos, se convenientemente
planejados, sdo um recurso pedagdgico eficaz para a constru¢cdo do conhecimento
matematico”. Essa mesma linha de pensamento, conforme ja destacado, é defendida por
Muniz (2021), Kishimoto (2017), Grando (2015; 2004; 2000), Mendes (2008) e Borin
(1996), ao ressaltaram que o0s jogos nao devem ser utilizados sem nenhuma
contextualizacdo, apenas por motivacdo. Devem, sim, ser devidamente planejados, com
proposito e objetivos claros, para que haja uma exploracdo do recurso capaz de
desencadear o processo de aprendizagem.

Seguindo a mesma ideia do professor P5, o docente P10 salienta que faz uso de
jogo, “porque € um recurso pedagdgico eficaz para a construcdo do conhecimento
matematico. Tem como objetivo fazer com que os discentes gostem das aulas e despertem
o interesse de aprender a disciplina, mudando a rotina da sala de aula”. Por ser uma
metodologia ativa, através da qual o aluno “pde a mado na massa” para construir ou
aprimorar seu conhecimento, a atividade expressa mudancas na rotina da sala de aula e
na forma pela qual o professor deve realizar pesquisas e estudos para planeja-la. Além do
mais, também possui como potencialidade o fato de ser eficaz para a construcdo do
conhecimento matematico, e ainda a faculdade de fazer com que os estudantes gostem
das aulas e despertem o interesse pela Matematica, tornando-a divertida, com praticas
recreativas, de forma a desmistificar as dificuldades da disciplina a partir de um
aprendizado mais leve e eficaz, como mencionam os professores P8 e P9 em suas

respostas:
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S&o atividades estruturadas, praticas com fins recreativos, fazendo parte
também de instrumentos educativos, podendo significar brincadeiras ou
divertimento. (P8);

O uso dos jogos matematicos desmistifica aquela visdo de dificuldade
da disciplina, proporcionando um aprendizado mais leve e eficaz. (P9).

Essa situacdo é salientada por Borin (1996), ao justificar que um dos motivos para
a implementacdo de uso de jogo em aulas de Matematica € justamente o fato de
possibilitar a reducdo de bloqueios de estudantes que temem e sentem-se incapazes de
aprender a disciplina.

Em conformidade com os outros professores P5, P8 e P10, o docente P11 também
destaca que o jogo: “¢ uma ferramenta pedagdgica de suma importdncia para a
aprendizagem no ensino de Matematica”. Dessa forma, constata-se que, apesar de ser
mencionado de formas diferentes (recurso, ferramenta, instrumento educativo), 0s
professores entendem e fazem uso do jogo no ensino de Matematica por possuir a
capacidade de proporcionar a construcao do conhecimento matematico em quem joga, 0s
estudantes. Vale ressaltar que, apesar de possuir varias nomeagoes, 0 jogo também pode
ser desenvolvido em favor de qualquer contetdo matemaético, aspecto tratado na

subcategoria que segue.

5.1.8 CONTEUDOS DIVERSOS

Essa subcategoria foi fundada a partir dos dados apresentados nas respostas a
pergunta do questiondrio em que se abordava a seguinte situacdo: Vocé acredita que
existem conteddos matematicos que sdo mais apropriados para se utilizar através dos
jogos? Se sim, quais deles vocé utiliza?

Diante dos resultados, foi possivel constatar que 82% (nove) dos participantes, ou
seja, os professores P2, P3, P4, P5, P7, P8, P9, P10 e P11, mencionaram, implicitamente,
que o uso de jogos pode ser realizado em favor de qualquer conteddo matematico.
Contudo, alguns destacaram contetdos que acreditam ser mais apropriados para se

trabalhar com os jogos, conforme expressam as seguintes respostas:

FracOes, nUmeros inteiros, quatro operacdes, expressoes... (P2);
Diversos contedos, como numeros e geometria. (P3);
As quatro operagdes entre outras. (P5).
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Diante do exposto, identifica-se a presenca de alguns contelidos matematicos que
foram salientados pelos professores P2, P3 e P5. Compreende-se que esses conteudos
mencionados sejam aqueles que eles (os professores que 0s mencionaram) acham mais
apropriados para vivenciar no uso de jogos em suas aulas de Matematica, como, por
exemplo, as quatro operacgdes basicas. Todavia, em suas respostas, também se identifica
que os contetdos ndo se restringem aos destacados, pois é possivel inferir que
apresentaram um rol apenas exemplificativo, havendo, assim, outros topicos ndo
informados nominalmente, mas que também consideram adequados para a abordagem
através de jogos, impressao deixada, em especial, pelo uso de reticéncias (...) em uma das
respostas.

Segundo Grando (2004), os jogos podem ser vivenciados por pessoas em qualquer
momento de suas vidas, seja na infancia, adolescéncia ou fase adulta. Ademais, a autora
também destaca que tal recurso pode ser utilizado em qualquer nivel de ensino, desde que
sua ocorréncia seja apropriada para a fase em questdo. Com base nas respostas dos
participantes, constata-se que eles concordam com tal afirmativa, uma vez que
consideram que 0 jogo pode ser apropriado para ser utilizado em favor de qualquer

conteddo matematico, conforme justificam nas respostas a seguir:

Todos os contetidos podem ser trabalhados com 0s jogos ja que se pode
variar muito com os tipos de jogos dependendo dos objetivos de
aprendizagem. utilizo de tabuleiros, quizes, dominés, de obstaculos,
etc. (P7);

Em geometria as opera¢Bes fundamentais, Raciocinio légico, Sistema
de numeracédo, operagfes e numeros inteiros e racionais, Sequencias
Numéricas, Algebra, Equacdes, etc. (P8);

Acredito que todos os conteldos tém a possibilidade de serem
trabalhados com jogos, usando criatividade e pesquisa para adequar 0s
métodos. (P9);

Em todos os contetldos podemos usar essa ferramenta basta adaptar de
acordo com as competéncias a ser alcangadas. (P11).

Com base nessas concepg0es, constata-se que 0s jogos podem ser apropriados para
ser utilizados no ensino de qualquer conteido matematico, pois, como afirmam o0s
participantes, basta buscar, criar ou adaptar um jogo que se adéque ao contedo
matematico que o docente queira lecionar. Assim, é possivel empregar tal recurso em
aula, de forma condizente com as competéncias e 0s objetivos almejados para a

aprendizagem da Matematica.
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Os professores P1 e P6, ou seja, 18% dos participantes, destacaram que existem
contetdos mais apropriados para se trabalhar com os jogos. Para eles, sdo 0s seguintes:
“quatro operagdes; multiplos e divisores” (P1) e “geometria” (P6). Vale destacar que o
conteddo matematico mais informado pelos participantes da pesquisa foram as quatro
operacdes basicas, assunto mencionado nas respostas dos professores P1, P2, P5 e P8.

Portanto, a partir dos dados mencionados nesta subsecdo, é possivel destacar que
0s participantes entendem o jogo como um recurso pedagdgico que pode contribuir para
o0 desenvolvimento da aprendizagem dos estudantes. Ademais, seu emprego se da por
meio de uma metodologia que envolve ludicidade, regras, interacdo e capacidade de
aprimorar o raciocinio lo6gico. Destacam que esse método tem a capacidade de usar o
recurso de modo a para atrair o interesse do aluno para aprender Matemaética de forma
divertida e prazerosa, estimulando a criatividade, interpretacdo, concentracao, atencéo,
socializacdo, comunicacdo, conscientizacao e respeito a regras e colegas (grupos). Além
disso, o uso de jogos pode ser uma ferramenta Util aos alunos para sanar suas dificuldades,
resolver problemas matematicos e reforcar ou recuperar habilidades de que necessitam.
Todavia, os docentes pesquisados entendem que a metodologia para o correto uso
pedagdgico do jogo pode ser trabalhosa, pois envolve comeco, meio e fim, necessita de
uma mudanca de organizacao da turma, demanda que o professor previamente pesquise
sobre a temética, planeje sua didatica e mude a estrutura da classe para o desenvolvimento
do jogo, assim como, exige do professor atencdo, durante o uso do recurso em sala de
aula, para observar e realizar questionamentos e perguntas aos jogadores (grupos). Apés
haver ganhador(es) e perdedor(es), é necessario ainda realizar intervencdo com a turma
de estudantes de modo a analisar as hipdteses, estratégias e resolucBes apresentadas na
acao do jogo.

Na préxima subsecdo, serdo abordados aspectos sobre 0 uso e o desenvolvimento

do jogo como recurso pedagdgico.

5.2 ETAPAS E DESAFIOS DO DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Nesta subsecéo séo expostas as informagdes mencionadas pelos colaboradores da
pesquisa com o propdsito de responder ao segundo objetivo especifico do estudo, que
busca investigar se e como 0s professores de Matematica utilizam os jogos em suas aulas.

Para isso, esta subsecdo, em virtude de uma melhor sistematizacéo, € apresentada a partir
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de duas divisdes: a primeira € nomeada “Sera que os participantes da pesquisa fazem uso
de jogos em suas aulas?”, e a segunda intitula-se “Uso de jogos em aulas de Matematica”
e nesta se destacam as constatacOes ressaltadas pelos docentes em suas concepcdes sobre

a utilizacdo dos jogos em suas aulas.

5.2.1 SERA QUE OS PARTICIPANTES DA PESQUISA FAZEM USO DE JOGOS
EM SUAS AULAS?

Antes de buscar investigar como os professores utilizam 0s jogos, € necessario,
primeiramente, identificar se eles fazem uso desse recurso em suas aulas. Diante dessa
situacdo, foi pontuado no questionario da pesquisa o seguinte questionamento: “Vocé faz

uso de jogos em suas aulas de Matematica?” Essa afirmacao é mencionada a seguir.

Tabela 2 — Uso de jogos pelos participantes

Alternativas Quantidade de
professores
Responderam sim 7
Responderam ndo 1
Responderam mais ou menos 3
Total de professores 11

Fonte: Elaboragdo propria a partir de dados coletados através de questionario (2022).

Com base nos dados da Tabela 2, é possivel destacar que 27% dos professores
mencionaram a opcao “mais ou menos”, o que revela que ndo descartam a utilizacdo de
jogos em suas aulas. Essa mesma situacdo também recai para o docente que respondeu
ndo fazer uso desse recurso, ja que tanto ele quanto os outros destacaram em outras
questdes do instrumento de pesquisa a utilizacdo de jogos em suas aulas. Dessa forma, a
partir da analise geral dos dados do questionario, é possivel constatar que todos 0s
professores parceiros desta pesquisa fazem uso de jogos em suas aulas de Matematica.
Contudo, é necessario mencionar que nao foi possivel ao pesquisador observar in loco as
aulas dos participantes da pesquisa para verificar se de fato ha ou ndo a ocorréncia do
desenvolvimento de jogos. Esta pesquisa exp0e apenas as concepg¢des mencionadas por
eles ao responderem sobre o instrumento de pesquisa ja destacado.

No estudo de Mendes (2005), realizado com professores de escolas da cidade de
Uberlandia (MG), a partir da aplicagdo de um questionario, foi identificado que varios

docentes trabalhavam com jogos em suas aulas. Esse pesquisador, através de critérios de
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selecdo, chegou a oito (8) docentes para desenvolver a abordagem da sua pesquisa, ou
seja, todos os colaboradores ouvidos desenvolviam e possuiam conhecimento sobre a
temética. Essa mesma situacdo também € apontada nos resultados de Suleiman (2008),
que constatou que todos os participantes da sua pesquisa realizavam atividades com jogos
em suas aulas. Da mesma forma, Paulo (2017) pontuou que os professores do Ensino
Médio pesquisados em seu estudo usavam ou ja haviam usado jogos em suas aulas.
Diferentemente dos dados informados nesses trabalhos, a abordagem de Morbach (2012)
foi realizada com dois professores de Matematica, e um deles nunca havia estudado ou
desenvolvido atividades com jogos em suas aulas, passando a ter conhecimento sobre a
tematica e a utilizar tal recurso pedagogico sé apés a sua participacao na pesquisa.

Os professores das escolas de Poco Redondo aqui pesquisados, ao serem
questionados no instrumento de coleta de dados sobre os motivos que os levam a
desenvolver atividades com jogos em suas aulas de Matematica, responderam, a partir de

uma pergunta de multipla escolha, da seguinte forma:

Tabela 3 — Motivo de fazer uso de jogos

Alternativas Quantidade de
professores
Deixar as aulas mais dindmicas 10
Fixar o contetdo 8
Motivacao de uma nova 7
aprendizagem

Introduzir algum contetdo 2
N&o respondeu 1

Fonte: Elaboragdo propria a partir de dados coletados através de questionario (2022).

Vale ressaltar que, como a pergunta foi de multipla escolha, entéo foi possivel aos
docentes concordarem com mais de uma alternativa. Apenas um dos participantes ndo
respondeu. O pesquisador acredita que essa pergunta ficou sem resposta devido ao fato
de estar localizada no verso da ultima folha do questionario. Assim, é possivel que o
participante ndo tenha respondido por ndo haver percebido a questdo, j& que somente as
questdes localizadas no verso da ultima folha ficaram sem respostas desse professor.

A partir dos resultados apresentados na Tabela 3, identifica-se que a maioria dos
docentes, mais precisamente 91% deles, desenvolvem o uso de jogos em suas aulas de
Matematica pelo motivo de poder torna-las mais dindmicas. Essa situacdo acontece
justamente pelo fato de o estudante passar, no momento da agéo do jogo, a vivenciar mais

prazerosamente uma experiéncia pedagogica, pois, conforme afirmam Grando (2004) e
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Muniz (2021), 0 jogo é um recurso potencialmente IGdico. E por meio de tal vivéncia que
0 jogador pode identificd-la como ludica, pois, no desenrolar do jogo, ele pode sentir
prazer e liberdade e perceber o sentido pelo qual estd jogando (LUCKESI, 2014). Por
isso, 0 jogo deve ser uma atividade desenvolvida de forma livre e voluntaria para que o
jogador se entregue espontaneamente e tenha o desejo de querer continuar jogando por
meio de prazer em vivenciar a experiéncia (CAILLOIS, 1990).

Essa potencialidade ludica envolvida no jogo é de extrema relevancia, pois, sem
o0 ladico, o jogo deixa de ser jogo. Entretanto, é preciso lembrar que um jogo ndo deve
ser realizado, conforme afirma Grando (2004), de forma aleatoria, somente por diverséo,
sem nenhum propdsito. O foco deve estar constantemente na busca da aprendizagem,
neste caso em particular, dos contetidos matematicos.

Nessa perspectiva, 73% dos participantes também destacaram a vivéncia do jogo
em suas aulas justamente pela oportunidade que ele pode trazer para a fixacdo de
contetdos matematicos de forma mais satisfatdria para a aprendizagem do estudante.
Grando (1995) aponta que jogos de fixacdo de conceitos sdo utilizados justamente para
sedimentar topicos que ja foram estudados, dessa maneira, basicamente, sdo revisados e
reforcados a partir das situacfes-problema envolvendo os conceitos que estdo inseridos
na acdo do jogo. Segundo ela, o jogo que envolve a fixacdo de conceitos também é
utilizado com o proposito de suprir as varias listas de exercicios dos docentes. Assim, 0s
estudantes podem aprender a fixar determinados conteddos matematicos de forma
prazerosa e até mesmo mais significativa, pois estdo no ato ativo da construcdo de seu
conhecimento sanando duvidas por si mesmos e com colegas, sem deixar de usufruir da
mediacdo do professor. Nesse viés, Borin (1996) defende a utilizacdo de jogos em aulas
de Matematica justamente pela capacidade de suprir-se as dificuldades dos estudantes,
levando-os com isso a sentirem-se preparados e motivados para aprender.

O fator motivacdo de uma nova aprendizagem foi apontado por 64% dos
professores. A motivacdo € algo que o jogo pode possibilitar para o estudante, pois em
sua vivéncia, caso ache-o ladico, sentira o prazer por estar jogando e possivelmente
também pela aprendizagem do conceito inserido na experiéncia. Esse aspecto
motivacional que o jogo pode causar é defendido por Machado et al. (1990), que também
0 apontam como um caminho valido a simples recreacdo. Dessa forma, os estudantes
poderdo elaborar ou criar, por exemplo, um jogo a partir de suas ideias e se sentirem,
assim, cada vez mais empolgados por essa construcao, por todo o processo de vivéncia

da criacdo de um jogo envolvendo algum contetdo matematico, tendo, dessa maneira,
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uma aprendizagem de forma ainda mais significativa, ja que elaborardo o proprio jogo a
partir de conceitos matematicos.

O jogo pode ser utilizado por diversos motivos em aula, sendo um deles a
abordagem introdutoria de algum conteddo matematico. Todavia, diferentemente da
utilizacdo para a fixacdo de contedo matematico ja estudado pelos alunos, motivo que €
apontado por 91% dos participantes desta pesquisa, essa modalidade de contato inicial foi
pontuada por apenas 19% — dados relevantes que chamam a atencdo pelo grande
disparidade, merecendo ser aprofundados por pesquisadores que possuam interesse sobre
a tematica.

Diante da identificacdo e pelo motivo da utilizacdo dos jogos pelos participantes
da pesquisa, a segunda parte desta subsecdo, a seguir, apresenta as concepc¢oes dos

professores sobre o desenvolvimento de atividades matematicas por meio do uso de jogos.

5.2.2 USO DE JOGOS EM AULAS DE MATEMATICA

As informacOes apresentadas nesta parte da dissertacdo expdem as concepgdes
dos participantes da pesquisa acerca dos questionamentos que versam sobre o estudo e a
testagem do jogo antes de desenvolvé-lo em aula, a forma como ele € utilizado em aula e
0s obstaculos que surgem e existem em sua vivéncia.

Nessa perspectiva, a partir dos resultados coletados por meio do instrumento de
coleta de dados da pesquisa e posteriormente interpretados segundo a técnica de analise
de conteudo de Bardin (2016), foi possivel elaborar trés subcategorias que dao suporte ao
surgimento de uma categoria. Suas nomeacdes e as unidades de repeti¢des sdo expostas

a seqguir:
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Quadro 12 — Categoria “Etapas ¢ desafios do desenvolvimento do jogo”

Categoria

Subcategoria

Unidades de repeticéo

Etapas e desafios do
desenvolvimento do
jogo

Estudo, planejamento
e testagem do jogo

Testar 0 jogo — 6

Simulo para entender — 1

Planejar — 2

Organizar e estar preparado — 1

Pesquisar — 2

Sentir seguranca — 1

Ante de passar devo dominar o jogo — 1

O jogo utilizado antes
e depois do contetido
estudado

Discuto o assunto e depois aplico 0 jogo — 1

Apresentar o0 jogo depois do conteudo
trabalhado — 1

Usar para averiguar a aprendizagem do
contetido — 1

Quando possivel devido as condicdes de
alunos — 1

Dependendo do conteddo ja o introduzo — 1

Iniciar pelo estudo e pesquisa — 1

Desafios da
utilizagdo dos jogos

Falta de material — 3

Comprar ou produzir todo material — 1

Caréncia de material disponivel na escola — 1

N&do tenho suporte adequado para executar
varias vezes — 1

Pouco tempo — 2

Agitacdo da turma— 1

Chamar atencdo da turma — 2

Organizacéo da turma — 2

Comportamento da turma inviavel — 1

O aluno nédo consegue ouvir a explicagédo do
professor —1

Sala superlotada — 2

Fonte: Elaboracdo propria a partir de dados coletados através de questionario (2022).

Diante das informacGes apresentadas, é possivel identificar as unidades de

repeticdo constatadas nas concepcdes dos professores e que formam as trés subcategorias

que sdo suporte a elaboracdo da categoria principal, nomeada “Etapas e desafios do

desenvolvimento do jogo”. Essa categoria se caracteriza por apresentar os aspectos que

acontecem antes e durante o desenvolvimento do jogo. O apds o jogo, ocorrem as

intervencdes do professor junto aos alunos para discutir sobre as estratégias, resolugdes e

conteudos, etapa antecedida pelo dialogo de mediacédo entre professor e aluno durante a

acdo do jogo. A seguir sdo apresentadas as informagdes das trés subcategorias.
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5.2.2.1. ESTUDO, PLANEJAMENTO E TESTAGEM DO JOGO

Esta subcategoria possui como caracteristica aspetos sobre o jogo que o docente
utiliza antes de desenvolvé-lo em sua aula, que sdo: estuda-lo, pesquisa-lo, planeja-lo,
simula-lo para entendé-lo, organiza-lo, domina-lo, ou seja, testa-lo para sentir seguranca
e verificar seus acertos, possiveis dificuldades que os alunos poderéo ter durante a acéo,
e se 0 recurso é adequado para aprender determinado contetdo.

Dessa forma, o professor P1 em sua resposta menciona que, antes de se levar o
jogo para ser praticado em aula, é necessario antes “primeiro planejar bem essa atividade
com o objetivo de fazer com que os alunos gostem de aprender essa disciplina, mudando
a rotina da classe e¢ despertando o interesse do estudante.” Ou seja, para que a situacao
mencionada pelo professor P1 aconteca, é preciso realizar o planejamento da atividade
que envolve o uso de jogos antes de leva-lo para a sala de aula. Assim, o docente precisa
entender sobre a temética, para isso necessitando estudar e fazer pesquisas a fim de buscar
atingir os objetivos planejados, conforme afirma o professor P11: “pesquiso o jogo que
melhor se adequa ao conteudo de acordo com as competéncias, com o publico alvo.”
Além do mais, é a partir desse estudo que o professor se torna mais preparado para a

execucdo do jogo, evitando equivocos e possiveis irregularidades.

Temos que organizar os jogos e esta bem preparados para tornar-se um
recurso pedagdgico eficaz na constru¢do do conhecimento matematico,
existe inimeros aspectos que justificam a introducéo do jogo em sala
de aula, dentre eles o carater ludico, formacdo de relacdo social e outros.
(P6).

A partir das discussfes expostas, € possivel destacar a importancia de se pesquisar,
estudar e planejar a tematica, para s6 assim, como afirma Grando (2004), pdr em préatica
atividades com jogos, ndo se devendo usar tal recurso pedagogico de qualquer forma,
como um apéndice aleatorio e sem sentido, através do qual o aluno até se sinta motivado,
mas sem saber por que esta jogando, o que levaria a atividade a perder o sentindo da
aprendizagem matematica. Com estudo e planejamento, torna-se possivel atingir os
objetivos que sdo propostos pelas atividades (HAYDT, 2011). Esse pensamento é
defendido por Muniz (2021), Moura (2017), Grando (2015; 2004; 2000), Borin (1996) e
Fiorentini e Miorim (1990). Todos eles salientam 0 quanto os jogos podem contribuir

para a aprendizagem quando utilizados de forma adequada e orientada.
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Diante da situacao, segundo Borin (1996), um cuidado que tambem deve ser posto
em pratica e refletido pelo docente que realiza atividade com jogos é o de estudar todo
jogo a ser aplicado, antes de leva-lo para o seu desenvolvimento em aula, e isso, segundo
a autora, so se torna possivel jogando. Esse mesmo pensamento é defendido por Smole,
Diniz e Milani (2007), que mencionam que antes de usarem um jogo pedagogicamente,
¢ necessario que o docente o conhega, leia “as regras e simule jogadas verificando se o
Jogo apresenta situacdes desafiadoras aos seus alunos, se envolve conceitos adequados
aquilo que vocé deseja que eles aprendam, levando ao desenvolvimento do raciocinio e
da cooperagdo entre os alunos.” (SMOLE, DINIZ E MILANI, 2007, p. 14). Nessa
perspectiva, 82% (nove) dos participantes da pesquisa mencionaram fazer a testagem dos
jogos utilizados por eles antes de os levar a sala de aula. Nesse sentido, o professor P1
em sua resposta salienta fazer isso “porque é importante antes de passar para 0s alunos eu
devo dominar bem os jogos”. J& 0 professor P9 comenta: “Sempre testo ou o estudo antes
para ver se ¢ adequado aquela clientela e se atende a quantidade de alunos da turma.” E
o professor P10 justifica o trabalho prévio de preparo porque “é uma possibilidade de se
sentir seguranca no que pretende alcancar, ou seja, € uma forma de saber se ele [0 jogo]
pode contribuir em determinado assunto.”.

Com base nas concepcOes expostas, é possivel identificar que esses professores
fazem a testagem prévia do jogo com o propoésito de aprender, entender e compreender
todas as situacdes que podem ocorrer na acdo, a fim de prevé-las e dominéa-las antes de
levar o recurso aos estudantes, evitando, assim, possiveis equivocos e transtornos durante
a execucdo da atividade. Esse cuidado também tem o intuito de verificar se o jogo é
adequado a idade e nivel de escolaridade dos alunos e se pode contribuir para a
aprendizagem do contetdo que o professor deseja ensinar naquele momento.

Outros que também mencionaram fazer essa testagem foram os docentes P2, P3,
P6, P7 e P8. Todavia, algo que chama a atencdo e merece destaque é que eles realizam
esse teste com seus familiares. Suas justificativas sdo expostas respectivamente na ordem
informada, iniciando-se pelo professor P2, que menciona: “Observando e pesquisando
para ver sua eficacia para o conteudo a qual quero aplicar, testo em casa com a familia”.
P3: “Testo e uso meus filhos afim de perceber o envolvimento e o interesse da atividade”;
P6: “primeiro testo com meus familiares, pois esse jogo oferece muitos beneficios aos
alunos, estimulando e desenvolvendo importantes habilidades como a comunicacéo e a
interagdo social”. P7: “Geralmente eu jogo em casa com alguém ou sO simulo para

entender o que pode acontecer e pensar em como agir”.
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Diante do exposto, e novamente repetindo, é possivel afirmar que o ato de testar
0 jogo antes de leva-lo para a sala de aula possibilita ao professor compreender se o
recurso contribuird para atingir o objetivo desejado sobre o conteldo matematico ou ainda
perceber até onde o jogo pode favorecer a aprendizagem de tal conteddo. O docente
também pode aferir se 0 procedimento é capaz de gerar interesse e diversao nos estudantes
ao aprenderem jogando. Ademais, tal prevencdo é Gtil para prever e evitar possiveis
equivocos que possam ou ndo acontecer no uso do recurso pedagogico.

Em continuidade, o professor P8 justifica: “Verifico qual tipo de jogo é mais
adequado para o conteudo aplicado e depois faco o teste do jogo, analiso a faixa etaria,
para que eu possa trabalhar o jogo com os alunos.”. E possivel constatar que esse docente
escolhe o jogo a partir do conteldo que esta sendo ensinado, de modo a selecionar um
tipo que seja mais adequado para trabalhar determinado contetdo e que seja acessivel
para a idade dos estudantes da turma na qual a atividade sera desenvolvida. 1sso exp6e o
quanto esse profissional tem o devido cuidado para escolher um jogo que, além de ser
adequado para a faixa etaria dos alunos, mostre-se eficaz para o desenvolvimento da
aprendizagem dos conteudos lecionados.

Portanto, como afirmam Borin (1996) e Smole, Diniz e Milani (2007), € durante
esse momento de estudo do jogo, ou seja, de testagem, que o professor ird simular jogadas,
exploré-las, analisa-las e refletir sobre acertos e equivocos que possam surgir. Dessa
forma, o docente podera elaborar questdes que lhe deem condicGes de auxiliar o
estudante, tendo também, por meio delas, nocéo das dificuldades que os estudantes véo
enfrentar ao jogar. Assim, apds a apresentacdo das informacfes que versam sobre a
antecedéncia de cuidados para a realizacdo de um jogo, a seguir é destacado 0 momento
de desenvolvimento de tal atividade em aula.

5.2.2.2 0 JOGO UTILIZADO ANTES E DEPOIS DO CONTEUDO ESTUDADO

A discussdo apresentada nesta parte do texto remete aos resultados salientados
pelos professores P2, P3, P7, P8, P9 e P10, ao responderem sobre o questionamento:
“Como voceé desenvolve uma atividade em sua aula de Matematica por meio da utilizagédo
de um jogo?” Diante de suas respostas, foi possivel elaborar a subcategoria “o jogo
utilizado antes e depois do conteudo estudado”. Além dessas informagdes, também Sa0
destacados exemplos mencionados por todos os professores da pesquisa que envolvem a

utilizacdo de jogos em suas aulas de Matematica.
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Dessa forma, primeiro sdo destacadas as respostas dos professores que
mencionaram fazer uso do jogo depois da explicacdo do contetdo lecionado em aula.
Nesse sentido, P2 mencionou: “Discuto o assunto, depois aplico o jogo relacionando ao
conteudo”. E possivel constatar que ele faz uso do jogo para fixar ou diagnosticar a
aprendizagem do aluno sobre o contelldo matematico estudado. Um jogo que envolve a
fixacdo de conceitos matematicos é utilizado justamente ap0Os os estudantes ja terem
estudado os contetdos abordados, sendo retomados no jogo a fim de atingir o objetivo de
fixar os conceitos, permitindo que o professor evite recorrer a aplicacdo de varias listas
de exercicios de fixagdo (GRANDO, 1995). Da mesma forma que P2, o docente P8 faz

uso do jogo como atividade de fixa¢do de contetdos:

Primeiro sera apresentado o jogo ao aluno de acordo com o contelido
trabalhado anteriormente, explicitando materiais utilizados, construcao
de pecas do jogo, objetivo e regras do mesmo. Em seguida utiliza-se o
jogo na aula observando a participagdo dos alunos, dificuldades e
habilidades, interagcdo com o grupo e a conclusdo do jogo. (P8).

Por meio do depoimento acima reproduzido, além de ser possivel identificar a
utilizacdo do jogo apds o estudo prévio do conteldo para fixar e/ou diagnosticar a
aprendizagem do conteddo matematico, também se pode constatar o cuidado que o
professor tem ao utilizar a ferramenta pedagdgica, sendo visivel sua metodologia, pois
como afirma Grando (2015), um jogo deve possuir comeco, meio e fim, além de regras,
manipulacdes de materiais e interacdes entre jogadores. E notéria na resposta de P8 a sua
preocupacdo com a organizacdo da turma por meio de grupos, com o contato inicial dos
alunos com o recurso de modo a compreenderam como foi confeccionado, e com o correto
conhecimento das regras.

Esses aspectos apontado na resposta do P8 fazem parte de dois dos sete momentos
de desenvolvimento do jogo abordados por Grando (2015): contato com o material e
conhecimento sobre as regras do jogo — sendo diagnosticados também o quarto e o0 sétimo
movimentos destacados pela autora, ao serem verificadas a intervencdo pedagogica do
professor, que pode ocorrer durante a interagdo com 0s grupos, e, por ultimo, a sua
competéncia na finalizagdo do jogo, perceptivel nos cuidados para se chegar a melhor
conclusdo possivel da atividade. Todavia, ndo € possivel constatar nenhum momento de
intervencao do professor sobre a conclusao dessa atividade. Em relacéo as seis categorias
apresentadas por Muniz (2021), é possivel identificar por meio da concepgéo do professor

P8, a categoria que menciona o jogo na sala de aula.
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Agora as duas respostas que seguem abordam a utilizacdo do jogo para iniciar o
contetdo matematico. O professor P7, em sua justificativa, ressalta que essa situacao
“dependendo do conteldo, ja o introduzo com um jogo. Mas uso também em momentos
de averiguar (quanto) ou o nivel de aprendizagem do conteddo ou ainda, para fixacdo de
conceitos”. Identifica-se que ele faz uso do jogo tanto para diagnosticar e fixar conceitos
matematicos quanto para iniciar o conteudo. Assim, ele destaca que a decisdo ou néo de
introduzir, ou seja, iniciar um contetido por meio do uso de jogo depende do contetdo a
ser abordado. Essa situacdo se torna relevante para reflexdo, ja que, a partir dessa
concepcao do professor P7, constata-se que talvez haja contetidos mais dificeis de serem
iniciados por meio da utilizacdo de um jogo. Esse dado se aproxima da situacdo relativa
aos quantitativo de jogos que estdo presentes em livros didaticos de Matematica: por
exemplo, observa-se que do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental, a medida que os anos
aumentam, as quantidades de jogos prescritos nos livros e suas orientacdes vao sendo
reduzidas. E possivel inferir, portanto, que, & medida que a complexidade e a quantidade
dos contetdos aumentam, a prescricdo de jogos vai diminuindo. Ressalto essa informacédo
mediante a analise de trés colecbes de Matematica do PNLD (2018) que foram
identificadas em escolas nas quais 0s participantes da pesquisa estdo inseridos. Esses
dados sao ressaltados na se¢do “Conhecimento do professor sobre jogos”.

Em conformidade com a resposta de P7, o professor P9 justifica que, para o
desenvolvimento dos jogos: “Geralmente divido a turma em grupos, inicio por o estudo
e pesquisa, logo apds se possivel a confeccdo e logo apds a execucdo em forma de
competi¢do, para que gere um maior interesse”. Dessa forma, também ¢é possivel constatar
que esse professor trabalha o desenvolvimento dos jogos tanto para a introducéo quanto
para a fixacdo do contetldo matematico.

Ja nas respostas dos professores P3 e P7, ndo fica claro se utilizam o jogo antes
ou depois da explicacdo do contetdo. Todavia, é possivel perceber a partir dos exemplos
mencionados em suas justificativas que o recurso pode ser utilizado por eles das duas
formas destacadas em suas aulas. Em relacéo a isso, o professor P3 salienta que faz uso
do jogo “quando possivel devido as condi¢des dos alunos, tento criar figuras geométricas,
jogos com xerox de notas de dinheiro, entre outros”. O professor P10 ressalta que “através
de jogos de quebra-cabeca, tabuleiro, cartas, domind, bingo e desafios, procuro sempre
alternativas para aumentar a motivacdo dos alunos para o desenvolvimento de
aprendizagem e a autoconfianga”. Os exemplos de jogos mencionados por eles séo usados

para fixar conteldos matematicos. Vale ressaltar que P10 os utiliza porque podem
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aumentar o entusiasmo e a autoconfianca do estudante no desenvolvimento da
aprendizagem matematica. Essa situacdo também é apresentada por professores da
pesquisa de Mendes (2006), que mencionaram utiliz&-los justamente para tentar barrar o
desinteresse dos alunos e para sanar suas dificuldades. Na pesquisa de Morbach (2012),
justificaram sua utilizacdo por estimularem a producdo de resolucdo de problemas e
aprendizagem da Matematica por meio de brincadeiras. O mesmo raciocinio vale para 0s
dados apresentados na pesquisa de Suleiman (2008), na qual os participantes
mencionaram o uso desse tipo de recurso justamente por despertar o interesse dos alunos,
desenvolver o raciocinio I6gico, promover interacdo e mostrar-se como uma forma mais
rpida de aprender e fixar contelldos matematicos. Essa mesma defesa do raciocinio
I6gico e do desenvolvimento da aprendizagem do aluno por meio do jogo é ressaltada
pelo professor P5 desta pesquisa, ao informar que desenvolve atividades matematicas por

meio de jogos:

Com habilidades que compdem o raciocinio légico. No jogo de
estratégia, com eles, os alunos leem as regras e buscam caminhos para
atingirem o objetivo final, utilizando estratégias para isso. O fator sorte
nao interfere no resultado, onde os mesmos iram obter éxito na
aprendizagem do contetdo.

De acordo com Grando (1995), esse tipo de jogo depende exclusivamente do
jogador para ganhar, ou seja, da elaboracdo de estratégias que o guiardo pelo caminho
vencedor, deixando de lado o fator sorte.

O professor P4, em sua resposta, argumentou: “quase ndo uso jogos em sala de
aula, quando utilizo uso apenas materiais como papel, quadro, lapis, etc.”. A partir do
depoimento, é possivel refletir que, se o professor ao utilizar jogos ndo definir um
conjunto de regras para a atividade em desenvolvimento, o recurso tornar-se-a apenas um
material manipulédvel — um jogo também é um material manipulével. Todavia, o jogo
difere de um simples material manipulavel porque uma de suas caracteristicas é a
existéncia de regras, diretrizes que definem as jogadas, ganhador(es) e perdedor(es). Sem
elas, ndo ha jogo, existe apenas a manipulacdo de materiais.

Apbs as discussdes sobre as formas pelas quais os professores fazem uso de jogos,
se antes ou depois do conteudo ensinado, em processo de continuidade desse
apontamento, as reflexdes a seguir destacam os exemplos de jogos que os docentes

parceiros da pesquisa mencionaram aplicar em suas aulas.
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5.2.2.2.1 EXEMPLOS DE ATIVIDADES MATEMATICAS POR MEIO DO USO DE
JOGOS

As informagdes pontuadas acerca de exemplos de jogos utilizados pelos
professores participantes da pesquisa foram identificadas a partir do questionamento do
instrumento de pesquisa que buscou a seguinte situacdo: “VVocé pode mencionar, aqui
nesta questdo, mais de um exemplo de atividade envolvendo o uso de jogos que foi
realizado por vocé em sua aula de Matematica? Entre eles, se possivel, selecione um e
descreva todo o passo a passo do desenvolvimento com a turma”. As respostas dadas a
essa pergunta recaem na categoria sobre “o jogo utilizado antes e depois do contetido
estudado”. Contudo, como a pergunta 0s questiona sobre exemplos, ndo fica evidente em
suas respostas se a aplicacdo dos jogos foi feita antes ou depois do contetdo estudado.
Todavia, interpreta-se, a partir dos dados referidos, que alguns jogos podem ter sido
utilizados tanto para introduzir o conteldo quanto para fixa-lo, sendo este Gltimo
propdsito o mais destacado nos exemplos que seguem.

Inicia-se pela justificativa do professor P1.:

Bingo e domind. Recurso com fichas de bingo com cartas; cartelas de
bingo com os resultados; sacola; a brindes.

Bingo: 1 — trabalha com os alunos de forma individual. 2 - Retire uma
operagdo e fale aos jogadores. 3- Os alunos devem resolver as
operacdes afim de encontrar os resultados. 4 - Caso tenha o resultado
em sua cartela é s6 marcar. 5 - O aluno que terminar a cartela primeiro
é 0 vencedor. Preparar uma recompensa para 0 vencedor e uma menor
para os alunos que ndo venceram. (P1).

Com base no depoimento, é possivel constatar a organizacdo da turma por meio
de uma atividade realizada de forma individual, um bingo, no qual se subentende que
sempre um aluno retira uma operacdo de um montante e menciona a operacdo sorteada
para os demais, a fim de resolverem e verificarem se possuem a resposta em sua cartela,
ganhando o estudante que marcar todas as respostas da cartela. Dessa forma, € possivel
identificar a fixacdo das operacGes matematicas trabalhadas pelo professor e as seguintes
fases de movimento do jogo apontadas por Grando (2015): contato com o material,
conhecimento das regras e foco no registro, fase esta em que os alunos estardo sempre
registrando a resolucdo das operacdes para verificar se ha o resultado na cartela. Em
relacdo as categorias apresentadas por Muniz (2021), constata-se a adaptacdo do jogo

tradicional & inser¢do do conhecimento matematico, j& que o bingo é um jogo espontaneo
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e de conhecimento dos alunos, condicdo que foi aproveitada pelo professor para inserir
sua adaptacao por meio dos conceitos matematicos.
Nessa perspectiva, outro jogo que envolve a fixacdo de conceitos matematicos é

apontado pelo professor P6 em sua justificativa:

Por exemplo o jogo de memoria utilizado com a geometria, misturar e
distribuir as formas de geometria sobre uma mesa, 0s desenhos virados.
Fazer o par ou impar para ver com que participante se comeca 0 jogo,
cada jogador deve pegar duas figuras geométrica buscando o par igual.

Diante do exposto, é possivel constatar que o jogo mencionado é jogado por mais
de um participante, momento relevante para que haja debate, afetividade e interacdo entre
0s grupos ou duplas. O docente afirma abordar o contetdo de geometria com o objetivo
de fixar as formas geométricas nas mentes dos alunos. Baseado na resposta do professor,
é possivel constatar, a partir das fases mencionadas por Grando (2015), o contato com 0
jogo por parte dos alunos e o conhecimento sobre as regras da atividade. Em relagdo as
categorias apontadas por Muniz (2021), verifica-se apenas a adapta¢éo do jogo tradicional
para a insercao do conhecimento matematico.

Outro jogo de fixacdo de conceitos matematicos, ou melhor, do conteldo de
multiplos e divisores, é ressaltado pelo professor P7, a partir de uma atividade realizada
por ele em uma turma do 7° ano do Ensino Fundamental, como mostra a justificativa a
sequir:

Trabalhando mdaltiplos e divisores no 7° ano por exemplo, depois de
algumas aulas onde a turma viu o0 que sdo e como Se encontra 0s
multiplos e os divisores de um nimero, utilizei um jogo de multiplos e
divisores.

No tabuleiro nimeros de 2 a 5. Duas equipes decidem no par ou impar
guem inicia. A vencedora joga um dado e marca no tabuleiro um
multiplo do n° que saiu no dado. A outra equipe marca um madltiplo e
um divisor do nimero marcado no tabuleiro pela equipe adversaria.
Numa proxima rodada se faz a mesma coisa, invertendo a equipe que
inicia.

Vence 0 jogo a equipe que pontuar mais somando a que marcou
corretamente no tabuleiro pois se errou e a equipe adverséria perceber,
esta é que pontua.

E no final pode-se fazer uma problematizacao incluindo situagdes que
possam vir ocorrer no decorrer do jogo. (P7).

Por meio da concepgéo do professor P7, € possivel constatar o uso de um jogo de
tabuleiro, realizado em grupos, que séo divididos em equipes adversarias, aspecto que

pode gerar, a partir dessa divisdo, discussdo sobre estratégias, equivocos e resolucdo de
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problemas sobre os célculos dos contetudos abordados no jogo. Sobre as fases do jogo
ressaltadas por Grando (2015), nesse depoimento € possivel constatar o contato com o
material do jogo por parte dos alunos, o conhecimento sobre as regras, o foco no registro,
que pode ser gerado pelos estudantes por meio dos calculos de multiplos e divisores para
encontrar o resultado e identificar no tabuleiro, e 0 momento de intervencéo de escrita.
Nesta Gltima, sdo abordadas problematizacGes de situagBes sobre 0 jogo que podem ou
n&o ter surgido no decorrer da partida — elas podem ser elaboradas tanto pelo professor
quanto por sugestdes dos alunos. Trata-se de um momento de reflexdo atraves do qual o
professor direciona as situacdes para a aprendizagem dos conceitos matematicos. Em
relacdo as categorias apresentadas por Muniz (2021), é identificada apenas a que versa
sobre a adaptacdo do jogo tradicional para inser¢do do conhecimento matematico.

O conteudo de mdltiplos também é destacado no exemplo mencionado pelo
professor P9, que igualmente o aborda através de um jogo de fixacdo de conceitos, mas o
docente em questdo expde ainda outros tipos de jogos de fixagdo. Sua resposta é destacada

a sequir:

Bingo das operages; Dominé das operacgdes; Trilha dos multiplos;
Confeccdo e execucgdo do Tangram. Na trilha dos multiplos montamos
um tabuleiro gigante formando a trilha com o uso de EVA. Também
com EVA confeccionamos um dado para sortear quantas casas deve
andar o participante. Onde o participante chegar ele deve responder a
questdo sobre multiplos correspondente a casa onde ele esta s6 assim
ele pode seguir, vence o grupo que chegar primeiro no final. (P9).

Por meio da resposta acima registrada, é possivel identificar o contato que o0s
alunos possuem com o jogo, principalmente pela sua confecgdo, o conhecimento sobre as
regras e o foco no registro, uma vez que o discente tera que registrar o calculo, caso seja
necessario para encontrar a resposta. Essas sdo as fases que se enquadram nos estudos de
Grando (2015). Quanto as categorias de Muniz (2021), constata-se apenas a que versa
sobre a adaptacéo do jogo tradicional para a inser¢do do conhecimento matematico.

Outro jogo que também menciona a fixacao de conteidos matematicos € o dominé

das fragdes, ressaltado na resposta do professor P10:

Fragdo com o jogo de domind. A ideia é aprender a representacdo de
fracdo de forma numérica e em forma de figura. VVocé pode criar as
pecas do domino, de um lado em forma numérica de outro lado a figura.
Pede que eles dividam a turma em 1/2, logo quem tiver a pedra que
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corresponde ao numero do jogo, vence a equipe que mais conseguir
encaixar as pedras corretas.

Por meio da resposta do P10, é possivel constatar um exemplo salientado pelo
professor de um jogo de fixacdo que pode ser desenvolvido com os alunos para trabalhar
o0 contetdo de fracéo.

Outro exemplo de jogo que envolve o contetdo de fracdo é mencionado pelo
professor P2. Todavia, de acordo com os ideais apontados pelo docente, tal recurso pode
ser utilizado tanto para introducdo quanto para fixacdo do conteudo matematico, ao
salientar que ja desenvolveu a atividade envolvendo: “Fragdes, através da montagem ¢
demonstracdo da resposta por meio da mesma. NUmero inteiro, dividir a sala em duas
partes positiva e negativa e mostrar como funciona a questdo do jogo de sinais.” (P2).
Além do contetdo mencionado, também € destacado um breve exemplo que envolve 0s
nameros inteiros e a divisao da turma para sua possivel execucao.

Portanto, diante dos exemplos descritos, é possivel afirmar que nem todas as
categorias apresentadas por Muniz (2021) e fases de movimentos do jogo ressaltadas por
Grando (2015) sdo identificadas nos exemplos mencionados pelos professores
participantes. Dessa forma, ndo se identifica 0 momento de intervencdo e interacdo do
professor com o aluno, questionamentos, davidas e explicacdes sobre os conteddos
matematicos no desenvolvimento dos jogos. Essas informacdes seriam buscadas pelo
pesquisador a partir das entrevistas. Todavia, conforme mencionado, nao foi possivel
realiza-las. Portanto, a busca por tais informacdes fica como sugestao de abordagem para
que outros pesquisadores com interesse na tematica deem continuidade a pesquisa.

Entretanto, é possivel dizer que todos os professores utilizam jogos de fixacéo de
conceitos matematicos com o propdésito de que os alunos retenham os contetidos de forma
divertida e prazerosa. Também foi possivel identificar, nos resultados abordados, que
poucos deles utilizam os jogos para introduzir ou iniciar a explicagdo de um contetdo
matematico. Além do mais, também se constatou que ha professores que ja levam os jogos
preparados para o desenvolvimento da aula, e outros que os confeccionam junto com o0s
alunos. Os motivos que os fazem levar jogos prontos ou elabora-los com seus alunos séo
destacados nas informacdes que versam sobre os desafios da utilizagdo dos jogos, topico

abordado a seguir.
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5.2.2.3 DESAFIOS DA UTILIZACAO DOS JOGOS

Nesta parte do texto, sdo pontuados os desafios que os professores mencionaram
ter na preparacdo e durante o desenvolvimento dos jogos como recursos pedagdgicos.
Vale ressaltar que, assim como nesta pesquisa, 0s obstaculos para o desenvolvimento dos
jogos também foram apontados pelos participantes das pesquisas de Silva (2020), Paulo
(2017), Morbach (2012), Suleiman (2008) e Mendes (2006).

Entre essas informacdes coletadas neste presente estudo, o professor P5 justificou
a dificuldade de desenvolvimento dos jogos porque, segundo ele, ha “alunos inquietos e
que ndo param para entender o objetivo da atividade proposta”. Da mesma forma, P6
destacou obstaculos a partir dos “problemas auditivos™, pois “0 aluno ndo consegue ouvir
claramente a explicagéo do professor, problemas visuais, problemas relacionados a leitura
e escrita”, enfatizando que “tudo isso dificulta o ensino-aprendizagem do aluno”. A
imensa gquantidade de alunos em uma sala de aula foi um dos obstaculos indicados pelo
professor P10: “salas superlotadas, dificuldade com a leitura e escrita, a falta de
afetividade, falta de compromisso com o processo de aprendizagem”.

Trabalhar com o uso de jogos ndo significa simplesmente leva-lo a escola e
executa-lo em uma aula. E muito mais do que isso: trata-se de expor um recurso através
do qual os estudantes possam se sentir espontaneamente livres para participar do jogo,
dessa forma, vivenciando-o plenamente. Para isso, 0 docente precisa estudar para
entender a tematica e assim tentar sanar dividas e evitar outras possiveis situacdes
problematicas que possam ocorrer. Também vale ressaltar que, independentemente de
qualquer que seja o jogo, sempre havera “barulho”, porque em um jogo ha competicao,
agitacdo, diversdo e o desejo de ganhar (GRANDO, 2004). O barulho em um jogo
também é pontuado por Borin (1996, p. 12) ao salientar que “o barulho ¢ inevitavel, pois
s6 através de discussdes é possivel chegar-se a resultados convincentes. E preciso encarar
esse barulho de uma forma construtiva; sem ele, dificilmente, h4 clima ou motivacéo para
0 jogo.”. Isso é uma das situacdes que podem tornar um jogo ladico e prazeroso para o
aluno. Entdo, em um jogo, os alunos ficam agitados por conta da competicdo, fazem
barulho para discutir sobre as jogadas e movimentacgdes em seu local de aula, para mover
cadeiras e mesas, correr etc. Tudo vai depender da proposigéo do jogo. Por isso, de acordo
com Grando (2015), o jogo deve ser utilizado em local apropriado.

Outro aspecto que merece destaque nas respostas mencionadas € a superlotacédo

de alunos em uma sala de aula, fator que complica a articulacdo para o desenvolvimento
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de uma atividade envolvendo jogos, ja que a pratica pode mudar toda a organizacao da
sala, a partir da divisdo de grupos, entre outras situagdes. Devido a superlotacdo, torna-se
complicado tanto para os alunos se organizarem quanto para o professor circular pela sala.
Visto que nem toda escola possui laboratério de Matematica ou outros tipos de salas para
esse tipo de execucdo. E o caso das escolas nas quais 0s participantes da pesquisa estdo
lotados. Contudo, é necessario lembrar que o desenvolvimento de um jogo pedagdgico
n&o deve ser realizado somente em sala de aula, pois esse tipo de atividade pode acontecer
em outros lugares da escola como patios e quadras, ao até mesmo fora da escola. Isso ira
depender do desenvolvimento do jogo que sera realizado pelo professor. A falta de local
adequado, a agitacao e o barulho dos alunos também foram pontuados pelos professores
das pesquisas de Mendes (2006) e de Suleiman (2008), na qual os docentes destacaram a
auséncia de espaco fisico adequado, indisciplina e desinteresse por parte dos alunos no
desenvolvimento do jogo.

Nesta presente pesquisa, também foi possivel identificar, a partir dos professores
P8 e P9, obstaculos como o desrespeito dos alunos em relacdo a organizacgao dos jogos e
a recusa a prestarem atencdo na explicacdo do professor, além da constatacdo do pouco
tempo previsto para a realizacdo do jogo em sala de aula, ja que a aplicacdo desse tipo de
atividade demanda muito tempo, porque os alunos devem ter contato com o material,
discutir as regras, testar 0 jogo e depois joga-lo (GRANDO, 2015). Em suas justificativas,
0s professores salientam “as possiveis dificuldades se ddo por conta do tempo de escolha
do jogo, adquirir o material para confec¢do do jogo, tempo de aplicacdo do jogo em sala
de aula, organizacdo e aten¢do da turma na hora da atividade com o jogo” (PS8); e “a
caréncia de materiais disponiveis na escola, e até mesmo por parte dos alunos para
comprar. A lotacdo e comportamento de algumas turmas que muitas vezes tornam
inviavel a execucdo dos jogos pela falta de organizagao da turma.” (P9).

O tempo é um problema para atividades que sdo desenvolvidas através do uso de
jogos, pois o recurso demanda muitos minutos e uma aula possui pouca duracéo para tal
execucdo. Por isso, o0 professor precisa estar ciente dessa situacdo em seu planejamento.
Nesse sentido, o tempo € apontado por Grando (2004) como um fator de desvantagem do
jogo por exigir um maior gasto temporal do que as aulas tradicionais. Assim, se o docente
ndo estiver munido de um bom planejamento, pode acabar deixando de lecionar algum
conteudo devido a falta de tempo comprometida pelo uso do recurso.

A falta de tempo e a dificuldade de realizacdo do planejamento de jogo também

foram pontuadas nos resultados da pesquisa Morbach (2012). No estudo de Suleiman
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(2008), a autora informa que os professores destacaram ter pouco conhecimento sobre o
desenvolvimento de jogos como recursos pedagogicos, e que acreditam que esse tipo de
atividade pode atrasar a abordagem dos contetdos curriculares, devido ao fato de ser
requerida em mais de uma aula. Com esse mesmo pensamento, 0s docentes da pesquisa
de Paulo (2017) enfatizaram o pouco tempo, a preocupagdo com o conteudo e a falta de
formacdo sobre a temética. A lotacdo de alunos em sala de aula para o desenvolvimento
de um jogo com apenas um professor foi destacada como uma das dificuldades nos
resultados da pesquisa de Silva (2020), além do obstaculo de adequacdo de uma
brincadeira ou jogo ao ensino de qualidade.

A organizacdo e o controle da turma se tornam realmente um obstaculo para o
professor, e é justamente por conta dessa situacdo que ele deve entender da tematica e
buscar diferentes estratégias para o desenvolvimento dos jogos, refletindo em seu
planejamento acerca dos momentos positivos e negativos, ao pensar em como melhorar
ou mudar para que, em outra oportunidade, tais situagcdes ndo acontegcam da mesma forma
(HAYDT, 2011; LIBANEO, 2006).

Com base nas respostas expostas, uma das opcdes que também chamam a atengéo
é a falta de material na instituicdo de ensino para o desenvolvimento desse tipo de
atividade. Tal concepcéo foi destacada por 55% (seis) dos onze participantes. O professor
P1 afirma “a falta de material para a construcdo dos jogos.”; ja P2 menciona a “falta de
material para auxilio na escola”. A falta de material também foi identificada nos estudos
de Paulo (2017) e de Mendes (2006) e por 40% dos participantes do estudo de Suleiman
(2008). Tal problema também é indicado por Grando (2004, p. 32) como uma das
desvantagens para se trabalhar com o jogo, pois é bastante comum “a dificuldade de
acesso e disponibilidade de material sobre o0 uso de jogos no ensino que possam vir a
subsidiar o trabalho docente”.

Além desse obstaculo e da falta de tempo que ja foi pontuada, outra situacéo
relevante a ressaltar e que se torna importante para o aprendizado do aluno durante a

realizacéo do jogo é a confecgcdo do material do jogo pela propria turma.

Comprar ou produzir todo material do jogo. Aqui me refiro ndo apenas
a despesa, mas, também ao tempo. Alguns utilizo a propria turma para
ajudar na confeccdo (ja fiz isso! Porém, ganho tempo levando pronto).
Outradificuldade €é a agitacdo da turma. E quando da certo € muito bom!
Mistura do ludico com a aprendizagem! (P7).
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Apesar de também ser essencial para o desenvolvimento da aprendizagem do
aluno, ja que, a partir da confec¢do do proprio material, ele pode passar a entender de
forma mais satisfatoria os conceitos matematicos por trds dos jogos, devido ao pouco
tempo de aula e a cobranca do sistema pelo avanco dos conteudos, a execucdo de jogos
pode tornar-se menos viavel para o planejamento do professor.

A metodologia que envolve o uso de jogos nem sempre é aceita pela gestdo da
escola, o que pode se tornar um obstaculo para quem faz ou tenta fazer uso desse recurso
em suas aulas. O professor P3 salienta: “Gostaria de realmente trabalhar com os jogos e
outras formas, porém atualmente a instituicdo onde trabalho ndo oportuniza tal
metodologia. Faco de forma pessoal, e quando possivel.”. Essa mesma indagagao também
é apontada pelo professor P4, ao mencionar que faz uso do jogo apenas algumas vezes
porque existe a “necessidade de cumprir planejamentos que ndo contemplam uso de
jogos.”. Esse resultado também foi destacado na pesquisa de Suleiman (2008, p. 187) ao
ser indicado que “alguns diretores de escola e coordenadores pedagdgicos ndo aceitam a
metodologia do uso de jogos, alegando excesso de barulho e de tumulto, ou considerando
gue o jogo é ‘matacdo de aula’.

Portanto é possivel informar que atividades realizadas com o uso de jogos, apesar
de serem relevantes para o desenvolvimento cognitivo, social, afetivo e moral de quem
joga (PIAGET, 2017), também implicam em alguns desafios que podem prejudicar seu
desenvolvimento antes e durante o percurso da pratica pedagdgica: a falta de material; a
superlotacdo de sala para um Unico professor; a falta de um local apropriado para
execucdo; a agitacdo; a falta de bom comportamento; turba¢bes na organizacdo; a
indisciplina da turma durante a agdo do jogo; o pouco tempo para seu desenvolvimento,
podendo, dessa forma, a depender do planejamento do professor, prejudicar algum
conteddo especifico por precisar de mais tempo para a acao do jogo; e a ndo aceitacao do
uso desse recurso como relevante para o desenvolvimento da aprendizagem por parte da
equipe escolar.

Assim, nesta subsecdo foram apresentados dados que informam sobre os meios
pelos quais os docentes mencionaram o estudo e a testagem do jogo antes de desenvolvé-
lo em aula, a forma como ele foi utilizado em aula e os obstaculos que surgem e existem
em sua ocorréncia. Seguindo esse caminho metodoldgico, a secdo que segue aborda os
tipos de jogos que sdo aplicados e mais utilizados pelos participantes da pesquisa em suas

aulas de Matematica.
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5.3 OS TIPOS DE JOGOS

Nesta subse¢édo, sdo mencionados os resultados que alicergam o surgimento da
categoria intitulada “Os tipos de jogos”. Ela se caracteriza por apresentar as informagdes
que os participantes da pesquisa destacaram sobre 0s tipos de jogos que sdo desenvolvidos
por eles em suas aulas de Matematica. Dessa forma, os dados apresentados aqui Sao
expostos para responder ao terceiro objetivo especifico desta pesquisa, que € identificar
quais jogos sdo utilizados pelos professores de Matematica.

Esses dados foram constatados a partir das respostas ao seguinte questionamento:
Qual(is) o(s) tipo(s) de jogo(s) que vocé aplica ou ja aplicou em sua
aula de Matematica?

( ) Jogos de azar, ( ) Jogos de quebra-cabegas, ( ) Jogos de estratégia,

( ) Jogos de tabuleiro, ( ) Jogos de cartas, ( ) Jogos digitais, ( ) Jogos
de fixagdo de conceitos, ( ) outros.

Devido ao fato de possuir oito opdes, os colaboradores poderiam escolher mais de

uma delas. Foi o que eles fizeram. Esse resultado é informado a seguir:

Tabela 4 — Tipos de jogos desenvolvidos pelos professores de Matematica

Opcdes de jogos Quantidade de Porcentagem
professores que o
aplicaram

Jogos quebra-cabeca 6 55%
Jogos de tabuleiro 6 55%
Jogos de estratégia 5 46%
Jogos de cartas 5 46%
Jogos de fixacdo de contetdo 5 46%
Jogos digitais 4 37%
Jogos de azar 2 18%
Outros (Bingo) 2 18%
Outros (Domind) 1 1%

Fonte: Elaboracdo propria a partir de dados coletados atraves de questionario (2022).

Vale destacar que apenas o professor P7 marcou todas as opgdes, P8 optou por
seis e P9 por cinco. Apenas 0 P11 deixou as alternativas sem respostas. Todavia, devido
ao fato de essa pergunta estar escrita no verso da ultima folha do questionério, o
pesquisador acredita que esse participante deixou todas as ultimas questdes em branco
por ndo as ter percebido. Contudo é relevante ressaltar sobre 0 exposto que 0s jogos de

quebra-cabeca e de tabuleiro foram os mais selecionados pelos participantes da pesquisa.
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Para Grando (1995), o jogo de quebra-cabeca € aquele que o jogador, quase sempre 0
realiza de forma individual e sua resposta ainda vai ser descoberta por ele. J& o jogo de
tabuleiro, segundo Lucchese e Ribeiro (2009), € aquele que possui um plano estabelecido
por divisdes de setores e suas pecas sdo associadas aos jogadores. Sdo jogos dindmicos
que os professores, por exemplo, podem utilizar para fixar ou diagnosticar a
aprendizagem matematica dos alunos. Além do mais, uma das vantagens de se utilizar
atividades como uso de jogos é o fato de justamente permitir ao docente constatar e
diagnosticar algumas dificuldades dos estudantes (GRANDO, 2004).

Outros jogos destacados por 46% dos participantes foram os de estratégia, cartas
e os que envolvem a fixacdo de conteido. Segundo Grando (1995), os jogos de estratégia
séo aqueles utilizados para a construcdo de conceitos de tal forma que para vencé-los o
fator sorte ndo interfere, ja que sdo determinantes as estratégias desenvolvidas por cada
jogador. Diferentemente deste que é indicado para a constru¢do de conceitos, o de
fixacdo, de acordo com a autora, € propicio para favorecer a fixagéo de conceitos na mente
do aluno, ou seja, trata-se de uma modalidade de jogo que precisa ser praticada s6 ap6s 0
estudo dos conceitos, sendo um de seus objetivos justamente substituir as grandes listas
de exercicios indicadas aos alunos pelos professores.

Os jogos de cartas sdo aqueles que possuem caracteristicas de baralho, ficando
parte das cartas visiveis na mesa por todos 0s jogadores e outra parte nas maos dos
participantes. A competicdo acontece de forma interativa e prazerosa entre os jogadores,
demandando que os competidores analisem as combinacdes de cartas jogadas pelos
demais membros do jogo para formular as melhores acOes a serem tomadas
(LUCCHESE; RIBEIRO, 2009).

Além desses, outra modalidade que merece destaque sdo os jogos digitais,
selecionados por 37% dos participantes da pesquisa. Segundo Siena (2018), sdo jogos que
possuem como finalidade a competicdo de forma interativa por meio de ambientes
digitais. Os recursos digitais estdo presentes na sociedade do século XXI, sendo até
mesmo objeto de recomendacdes da Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017),
justamente para incluir a crianca, o adolescente e qualquer ser humano em um
desenvolvimento que os torne cidaddos mais qualificados e preparados para agir em

sociedade. Segundo Santos e Vieira (2019, p. 3):

Com a inovacdo tecnoldgica as aulas comegaram a ficar mais
prazerosas, atraindo os alunos para a sala de aula com o intuito de
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aprender e de ter participacdo ativa nesse desenvolvimento constante
dos recursos gque passaram a ser utilizados no ambiente educacional.

Dessa forma, a utilizacdo desse tipo de recurso estabelece uma relagdo entre o
cotidiano do aluno e os conceitos estudados em aula, fator que pode trazer uma melhor
aproximagdo e motivacdo do estudante para a aprendizagem dos componentes
curriculares. Entdo, o jogo como recurso digital esta dentro desse mecanismo e mais
proximo dessa geracdo que, desde tenra idade, ja tem contato com ferramentas digitais.

Por conta da pandemia do novo coronavirus (Covid-19), teve-se por um periodo
dificil em todo o mundo entre os anos 2020 e 2021, periodo no qual as aulas presenciais
foram suspensas e substituidas por atividades com transmissdo remota, com o propdésito
de se evitar contatos fisicos entre as pessoas de modo a dificultar a disseminacdo da
doenca. Dessa forma, as ferramentas digitais permitiram aos estudantes continuar
estudando sem sair de suas casas. Foi a partir desse momento de formacao e informagéo
online que talvez professores que ndo utilizavam as tecnologias digitais em suas aulas
passaram a usufrui-las. Foi o caso do professor P7, que, em sua justificativa, argumenta
sobre 0s tipos de jogos mais utilizados por ele da seguinte forma: “quando 0 jogo nao
depende apenas de estratégia como 0s que utilizam dados, considero que envolve
sorte/azar e utilizei muito esse tipo. Os digitais e de fixacdo de conceitos utilizei bem no
periodo online”.

Por meio das informacBes mencionadas, € evidente constatar que esse professor
fez uso de jogos digitais mais frequentemente no periodo online, assim como os de
fixacdo de conceitos, porém ele também deu énfase a utilizacdo de jogos que precisam de
usos de dados em seu desenvolvimento. Além dele, P9 foi outro professor que também
destacou os jogos digitais em sua justificativa, a0 mencionar que “os jogos que mais uso
sdo os de tabuleiro, de estratégia e de quebra cabecas, por serem mais acessiveis. Os jogos
digitais apesar de mais completos ainda ndo sdo acessiveis a todos os alunos”. A partir
dessa concepcdo € possivel identificar que esse professor utiliza mais os jogos de
tabuleiro, estratégia e de quebra-cabeca por serem recursos que sdo mais faceis de se obter
e com 0s quais 0s alunos possuem mais contato prévio ou facilidade de os obter. Nao € o
caso dos digitais. Analisando o seu depoimento, subentende-se uma critica sua a atual
situacdo da sociedade, uma vez que, apesar de as tecnologias serem desenvolvidas para
todos, na verdade, infelizmente, poucos tém acesso a tais facilidades. Percebe-se em sua

resposta que este € exatamente o caso dos seus alunos, pois o docente menciona que 0s
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jogos digitais, ainda que se mostrem mais completos, nem sempre podem ser usados em
sala de aula por conta das dificuldades de acesso dos estudantes.

Os jogos de tabuleiro e de estratégia, destacados pelo professor P9, também séo
mencionados por outros professores em suas justificativas ao se referirem aos jogos que
sdo por eles mais utilizados. O de tabuleiro € mencionado por 37% (quatro) dos
professores (P6, P8, P9 e P10) e o de estratégia por 28% (trés) dos participantes (P5, P8
e P9). Em suas respostas, os docentes P8 e P9 informam utilizar ambos. O argumento que

segue expde a concepcao do professor P6 sobre a abordagem aqui discutida.

O jogo que mais utilizo € o jogo de tabuleiro, ele ajuda em aprendizados
especificos como o raciocinio, memoria, atencdo, elaboracdo de
processos estratégicos e outros levando o aluno a aprendizagem,
existem momentos que necessitam de regras, de estratégias para buscar
um bem maior. (P6).

Diante do exposto, é possivel constatar que, apesar de ser um jogo de tabuleiro,
ndo significa dizer que os participantes ndo utilizardo estratégias para vencer, que apenas
vao jogar os dados e mover as pecas até alcancar o objetivo desejado, a vitoria. Pelo
contrario, a depender do jogo, de suas regras, de suas acoes e das situacdes dos problemas
inseridos no recurso, o jogador poderd utilizar estratégias para vencer e, se possivel,
reavalia-las no percurso da experiéncia a partir da reflexdo que pode ocorrer por meio de
sua jogada e das dos colegas, alem de desenvolver a elaboracdo de hipOteses e de
diferentes resolucbes, ao buscar caminhos que o levem a vitéria. Essas possibilidades
desenvolvidas por meio do jogo séo defendidas por Muniz (2021), Grando (2004) e Borin
(1996). Além dos mais, outra potencialidade do jogo de tabuleiro indicada pelo professor
P6 para justificar o fato de ser este 0o mais utilizado em suas aulas é a capacidade de
promover aprendizagens especificas, como o raciocinio, a memorizagdo e a atencdo do
aluno.

Outras trés respostas evidenciam as concepcdes dos professores sobre 0s jogos

mencionados:

Jogos de Estratégia porque exigi mais do raciocinio logico de cada
aluno. (P5);

E auxiliar no desenvolvimento, na interacdo social, na autoestima do
aluno, fazer com que ele possa compreender, que pode ganhar ou
perder, mas que sintar-se orgulhoso de se mesmo. Jogos de quebra-
cabeca, jogos de tabuleiro e jogos de cartas. (P10);

S8o mais utilizados por mim, os jogos de tabuleiro, bingo das
operagdes, jogo de estratégias e fixacdo de conteudo. (P8).
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A partir dessas concepcoes, identificam-se as qualidades mencionadas por Piaget
(2017), de que os jogos podem desenvolver no individuo que o joga os aspectos cognitivo,
afetivo, social e moral. Além dos jogos de estratégia e de tabuleiro, também se constatam
0s tipos que envolvem a fixacdo de conteudo, quebra-cabecas e os de cartas.

A seguir, registram-se numa tabela os jogos que os professores destacaram mais

utilizar em suas aulas:

Tabela 5 — Jogos mais utilizados pelos professores
Opcdes de jogos Quantidade de Identificacéo dos
professores que o professores
mencionaram

Jogos de tabuleiro 4 (P6, P8, P9 e P10)
Jogos de estratégia 3 (P5, P8 e P9).
Jogos de fixacdo de contetdo 3 (P4, P7 e P8)
Jogos de quebra-cabeca 2 (P9 e P10)
Jogos digitais 2 (P7 e P9)
Jogos de cartas 1 (P10)
Bingo e Domind 1 (P1)
Jogos de concentragéo 1 (P2)
N&o respondeu 2 (P3eP11)

Fonte: Elaboragdo propria a partir de dados coletados através de questionario (2022).

Note-se que, anteriormente na Tabela 4, o jogo de quebra-cabeca havia sido
mencionado por 55% (seis) dos participantes da pesquisa como um dos recursos
utilizados por eles em suas aulas de Matematica. Todavia, isso ndo significa que esse tipo
de jogo seja o mais utilizado em suas aulas. E o que aponta o confronto com os dados
destacados na Tabela 5 acima, que registra apenas 0s recursos mais utilizados pelos
professores: 0 jogo de quebra-cabeca é preferido por apenas dois docentes. Essa mesma
situacdo também é valida para o jogo de cartas: mesmo sendo frequentemente aplicado
por 46% (cinco) dos docentes (Tabela 4), apenas um professor comenta ser um dos mais
utilizados em suas aulas (Tabela 5). Da mesma forma, os dados também acabam recaindo
sobre os tipos de jogos de fixagdo de conceitos e digitais.

Portanto, € possivel destacar que os professores participantes desta pesquisa fazem
usos de diferentes tipos de jogos em suas aulas de Matematica, a exemplo de modalidades
como quebra-cabeca, tabuleiro, de estratégia, de cartas, de fixa¢do de contetdos, digitais,
de azar, bingo e domind. Estes trés altimos, no entanto, sdo 0s menos informados

(desenvolvidos) por eles. Todavia, entre os mais utilizados, foram destacados por uma
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maior quantidade de professores os jogos de tabuleiro, estratégia e de fixacdo de
conteddo.

Ap0s a abordagem dos diferentes tipos de jogos que sdo desenvolvidos e mais
utilizados pelos colaboradores da pesquisa em suas aulas de Matematica, a subsecéo que
segue descreve os caminhos adotados pelos professores para buscar conhecimentos que

versam sobre esse tipo de recurso pedagogico.

5.4 CONHECIMENTO DO PROFESSOR SOBRE OS JOGOS

Nesta subsecéo sdo apresentados os resultados que versam sobre experiéncias de
formagéo e busca por conhecimentos que os participantes da pesquisa possuem em
relacdo aos jogos. Esses dados fornecem subsidios para o surgimento da subcategoria
intitulada “conhecimento do professor sobre os jogos”. Todavia, a constituicdo desta
categoria ndo se enquadra nos aspectos da analise de contetdo de Bardin (2016), devido
ao fato de as respostas dos participantes da pesquisa serem ressaltadas a partir de
perguntas com alternativas pré-concebidas, e ndo por perguntas abertas. Dessa forma, as
respostas apontadas aqui ndo foram suficientes para a elaboracdo de um quadro que
fornecesse unidades de repeticdo, para gerar as subcategorias e, consequentemente, a
categoria. Ademais as informacdes ressaltadas nesta subsecdo também ndo se enquadram
nas categorias ja mencionadas. Portanto, os dados apresentados aqui sdo aqueles que
restaram da pesquisa e que possuem em comum com 0s anteriores a relagcdo acerca do
conhecimento sobre jogos por parte dos professores participantes deste estudo.

Nesse sentido, as concepcOes a serem mencionadas nesta parte do texto séo
salientadas a partir dos questionamentos que foram inseridos no instrumento de coleta de

dados, sendo eles:

4. Em sua graduacdo, houve disciplinas ou momentos de formacao que
discutiam a respeito dos jogos? Em caso afirmativo, descreva-os.

5. Vocé conhece leituras sobre 0s jogos para serem utilizados no ensino
de Matematica?

6. Em caso de resposta afirmativa na questdo anterior, essas leituras sao
realizadas em: livro didatico de Matematica adotado pelos professores
da escola em que ensina; livros online ou impressos que abordem a
tematica dos jogos; revistas online ou impressas que abordem a
tematica dos jogos; artigos ou relatos de experiéncias que abordem a
tematica dos jogos; videos explicativos acerca dos jogos; outros?
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Assim, os dados apresentados seguem sucessivamente a ordem informada. Ao
responderem sobre 0 questionamento que versa sobre momentos de formagdo durante o
periodo de sua graduacéo, foi possivel identificar que cinco dos onze professores, ou seja,
45% deles, informaram que tiveram esses momentos de formacdo sobre a temética em
sua graduacdo. Todavia, dos sete docentes que foram formados pela UVA, apenas trés
destacaram esse periodo de formacéo sobre a temética. Contudo, como se formaram em
momentos diferentes, devido a essa situacao, o curso pode ter passado por um processo
de mudanca ou simplesmente é possivel que os professores participantes desta pesquisa
ndo se lembrem devido ao longo tempo que se passou ap6s sua graduagao.

Este foi 0 caso do professor P7 que afirmou: “ndo lembro. Acredito que se houve
ndo foi significativa, ou teria sido marcante para eu ndo esquecer”’. Algumas justificativas
sdo ressaltadas a seguir, como, por exemplo, a do professor P11, que salienta ter estudado
na “disciplina de estagio em todas as etapas, calculo”. J& 0 professor P8 responde que
teve conhecimento sobre o assunto a partir das disciplinas de “Psicologia do
Desenvolvimento Infantil, Métodos e Técnicas de Matematica, Estagio e Metodologia do
ensino da Matematica.” Da mesma forma, justifica o professor P9. a0 mencionar:
“tivemos semindrios e apresentacdes ao uso de jogos matematicos no ensino da
Matematica, onde envolviam criacdo de jogos de tabuleiros e outros jogos mais
tradicionais, ja que na época ndo era tdo acessivel quanto hoje os jogos digitais”.

Nessa perspectiva, € permitido constatar que os docentes que tiveram a
oportunidade de estudar acerca da tematica em algum momento durante o periodo de sua
graduacdo possuiram maior contato nas disciplinas que estdo relacionadas ao ensino, nas
etapas dos Estagios Supervisionados e em Metodologia do Ensino de Matematica. Séo
componentes curriculares que possuem a funcéo de preparar os estudantes para adquirir
conhecimentos tedricos e praticos a respeito do ensino de Matematica. O apontamento
deste estudo também possui aproximacdo com os dados da pesquisa de Suleiman (2008),
onde se indicou que apenas 15% dos professores pesquisados mencionaram terem
estudado sobre os jogos em sua graduacdo, experiéncia também direcionada pelas
disciplinas de ensino. Da mesma forma, também se constata nos dados apontados no
estudo de Mendes (2006) que, dos oito (8) participantes de sua pesquisa, apenas trés (3)
tiveram essa informac&o sobre os jogos na graduacdo, destacando ainda que todos eles
nunca haviam tomado qualquer contato com jogos enquanto alunos dos Ensinos

Fundamental e Médio.
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Em continuidade ao aprofundamento da tematica por meio das concepgdes dos

participantes da pesquisa, também foram questionados se conheciam fontes de leitura

sobre 0s jogos Uteis para utilizacdo no ensino de Matematica. Os dados relativos as

respostas para tal questionamento séo abordados a seguir:

Tabela 6 — Conhecimento sobre leituras acerca dos jogos para o ensino de Matematica

Alternativas

Quantidade de professores

Responderam sim 9
Responderam ndo 2
Total de professores 11

Fonte: Elaboragdo propria a partir de dados coletados através de questionario (2022).

A partir dos dados apresentados na Tabela 6, é possivel afirmar que 82% dos

participantes tiveram leituras sobre a tematica. Em conformidade com o questionamento,

foi dada aos docentes opcdes de multipla escolha para marcarem os tipos de opgdes de

leitura que realizaram. Foi possivel selecionar mais de uma opc¢do, conforme as

informac@es que seguem:

Tabela 7 — Alternativas que versam sobre leituras acerca da tematica

Alternativas

Quantidade de
professores que
selecionaram a

Identificacdo dos
professores

Porcentagem
dos professores

alternativa
Livro didatico adotado pela 7 P1, P6, P7, P8, P9, P10, 64%
escola em que ensina P11
Artigos ou relatos de 6 P1, P2, P7, P8, P9, P10 55%
experiéncias que abordem a
tematica dos jogos
Videos explicativos acerca 6 P1, P6, P7, P8, P9, P11 55%
dos jogos
Livros online ou impressos 5 P1, P2, P6, P8, P10 46%
que abordem a temética dos
jogos
Revistas online ou impressas 3 P1, P8, P9 28%
que abordam a tematica dos
jogos
Outros — Cursos que 1 P7 1%
trabalham a ideia dos jogos na
aprendizagem dos contetidos
Outros — Projetos realizados 1 P11 1%
na escola
Né&o informou 2 P3eP4 18%

Fonte: Elaboracédo propria a partir de dados coletados através de questionario (2022).
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Diante do exposto, ¢ possivel identificar que os professores buscam se aprofundar
sobre a temética através dos livros didaticos de Matematica que séo adotados pela escola
em que ensinam e de outras fontes, tais como: artigos ou relatos de experiéncias, videos
explicativos, revistas, cursos para complementar a formacao continuada e, até mesmo,
projetos que sdo realizados nas escolas. Em virtude dessa situacdo, € constatado que o
livro didatico de Matemaética é fonte mais utilizada pelos participantes. Talvez um dos
motivos seja justamente o fato de esse tipo de material ja estar sendo usado pelo professor
em sua rotina de sala de aula. Essa mesma linha de raciocinio € também pontuada pelos
professores da pesquisa de Mendes (2006), que indicou que o livro didatico foi a fonte
mais procurada para buscar informag6es sobre os jogos, seguida por didlogos com os
outros professores, acesso a internet e outros caminhos. Todavia, ao argumentarem sobre
o livro didatico, mencionaram que essa fonte apresenta pouco jogos e aborda o0 recurso
com sugestbes de ideias para sua criacdo. Destacaram ainda que, tanto no livro
paradidatico quanto na conversa realizada com colegas, ha mais informacdes para ideias
de jogos do que no préprio livro didatico.

Essas informacGes expostas na Tabela 7 apontam o livro didatico como o mais
pesquisado pelos participantes. Dessa forma, chega-se ao seguinte questionamento: sera
que os livros didaticos de Matematica adotados nas escolas nas quais os professores desta
pesquisa lecionam possuem informacdes e orientacdes em relacdo aos jogos?

O livro didatico ¢ um recurso de fundamental importancia para o ambito
educacional que concebe conhecimentos para professores e alunos (MANDARINO
(2010). Tal recurso, “[...] para ser melhor compreendido e utilizado, envolve aspectos
relativos a: contetldos abordados e conceituacdo [...], pressupostos tedrico-metodoldgicos
e orientacdes presentes no manual do professor” (OLIVEIRA, 2007, p. 14). Além do

mais:

Livro didatico é, portanto, um artefato impresso em papel, que veicula
imagens e textos em formacdo linear e sequencial, planejado,
organizado e produzido especificamente para uso em situagdes
didaticas, envolvendo predominantemente alunos e professores, e que
tem a funcdo de transmitir saberes circunscritos a uma disciplina
escolar. (FREITAS, 2009, p. 2).

Dessa forma, vé-se que o livro didatico € um recurso importante para ser utilizado
no ambito educacional, justamente, porque possui conteldos adequados para cada

série/ano do Ensino Fundamental e Médio, e que o professor a partir dele, mas nédo
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somente dele, também de outros recursos, possa aprimorar o conhecimento do estudante.
Nessa perspectiva, 0 docente terd a capacidade de ensinar saberes que se relacionam em
interacOes entre aluno, professor e saber. Sendo o livro, ainda, um recurso que o aluno a
partir de seu préprio interesse, pode Ié-lo para satisfazer curiosidades apresentadas pela
obra ou para compreender e/ou resolver problemas de contetudos, sem que seja a pedido
do professor (CRUZ, 2017).

Dessa forma, a partir de um levantamento realizado no portal do livro didatico do
Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educacdo (FNDE), do Ministério da Educacao
(MEC), foi possivel identificar os livros didaticos de Matematica adotados por cada uma
das instituicdes de ensino que fazem parte desta pesquisa. Tais titulos integram o Guia do
Livro Didatico (BRASIL, 2020) e o Programa Nacional do Livro e do Material Didatico
(PNLD, 2020). A seguir, é apresentado um quadro no qual se registram os titulos adotados

pelas escolas participantes desta pesquisa.

Quadro 13- Livros adotados pelas instituicGes de ensino

Instituicdo Livro didatico adotado

Escola Municipal Ermirio
Torres Machado

Escola Municipal Dom José Telaris Matematica
Brand&o de Castro

Escola Municipal Zumbi dos

Palmares

Colégio Municipal Nossa A Conquista da Matematica

Senhora da Conceicéo

Escola Municipal Bom Jesus Matematica: Realidade e

dos Passos Tecnologia
Fonte: Elaboragéo propria a partir de dados coletados no Portal do Livro Didatico (FNDE/MEC).

Como se vé nos dados expostos acima, sdo identificadas trés colegdes de livros
didaticos de Matematica. Por meio da realizacdo de uma analise sobre elas, é relevante
ressaltar que todas as cole¢des mencionadas possuem informacdes e sugestdes acerca dos
jogos para o ensino-aprendizagem da Matematica. Todavia, das trés, a colegdo “Telaris
Matematica” € a que apresenta e mais disponibiliza explicacdes a respeito da tematica,
destacando uma se¢do apropriada para uso desse recurso, objetivando disponibilizar
sugestdes de jogos relacionados com os conteudos matematicos apresentados nos
capitulos mencionados dos livros. As demais cole¢Oes sugerem para o professor, a partir

das orientacdes didaticas, ideias de jogos e/ou links de sites que contém apresentagdes de
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jogos envolvendo o conteddo matematico em destaque no livro para os alunos
pesquisarem e/ou utilizarem para desenvolvimento de atividades.

Vale destacar que as trés colegdes também possuem em comum um maior
quantitativo de apresentacdes e sugestdes de jogos para serem trabalhados com contetdo
matematico nos livros destinados ao 6° e 7° anos do Ensino Fundamental. Todavia,
também apresentam essas informag6es nos livros do 8° e 9° anos, porém com menos
énfase em relacdo aos demais. Assim como na pesquisa de Andrade (2017), que buscou
informacdes sobre 0s jogos presentes em livro didaticos de Matematica e concluiu que a
grande maioria dos jogos sd@o de memorizacdo, ou seja, de fixacao de contedos, 0s jogos
identificados nestas cole¢cGes mencionadas do PNLD (2020) também possuem a mesma
relagdo de fixagdo de contetdo.

A seguir sdo expostas, para fins de conhecimento, ilustraces e uma breve
caracterizacdo das trés colecdes de livros didaticos de Matematica adotadas pelas escolas

em que os participantes desta pesquisa lecionam:

Figura 3 — Livros da colegdo “Telaris Matematica”

) V@;D ‘;@9 -9@.

Fonte: Programa Nacional do Livro e do Material Didatico (PNLD, 2020).

I8

Na figura acima, veem-se expostas as capas dos quatro titulos da colegao “Telaris
Matematica”, de autoria de Dante (2018). Conforme mencionado anteriormente, essa € a
colecdo que mais apresenta informacgdes sobre os jogos para que os docentes obtenham
conhecimentos sobre a tematica e se sintam incentivados a utilizar esse recurso

pedagdgico em suas aulas com os estudantes.
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Figura 4 — Livros da colegdo “A conquista da Matematica”
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Fonte: Programa Nacional do Livro e do Material Didatico (PNLD, 2020).

A colecdo “A conquista da Matematica”, de autoria de Giovanni Junior e
Castrucci (2018) foi aprovada no PNLD (2020) para os Anos Finais do Ensino
Fundamental. Nos quatro livros da colecdo, sdo apresentadas se¢oes como: “Forum”,
“Pense e responda”, “Para quem quer mais”, “Um novo olhar”, “Por toda parte”,
“Educacdo financeira”, “Tratamento da informagdo”, “Tecnologias™, “Atualidades em
foco” e “Retornando o que aprendeu”. Elas expdem informagdes para os estudantes
refletirem e aprimorarem seus conhecimentos acerca de conceitos matematicos, de sua
educacdo financeira, da utilizacdo das tecnologias etc. Por fim, a ilustracdo que segue
apresenta a terceira colecdo utilizada por participantes desta pesquisa nas escolas em que

lecionam no municipio de Po¢o Redondo.

Figura 5 — Livros da coleg@o “Matematica: Realidade e Tecnologia”

Fonte: Programa Nacional do Livro e do Material Didatico (PNLD, 2020).
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As obras acima mencionadas pertencem a colegdo ‘“Matematica: Realidade e
Tecnologia”, de autoria de Souza (2018). Nelas, sdo apresentadas se¢des como: “Vocé
conectado”, “Fique ligado”, “Integrando com...,” “Vocé cidadao” ¢ “O que estudei”.
Possuem como objetivo fazer com que o estudante reflita sobre contetdos e conceitos
matematicos por meio de atividades que incluem usos de tecnologias, relagdo de
aproximacdo de conceitos com outras areas de conhecimento e reflexdes sobre a
importancia de ser um melhor cidaddo para a sociedade.

A seguir sdo expostos alguns exemplos de situacfes que envolvem orientacfes
sobre 0 uso de jogos apresentados nos livros didaticos de Matematica das cole¢des
adotadas pelas escolas participantes desta pesquisa, iniciando-se com um exemplo da obra

do 6° ano do Ensino Fundamental da colegdo “Telaris Matematica”.

Figura 6 — Jogo “Quanto resta?”

Fonte: Dante (2018, p. 111).

O exemplo do jogo exposto esta inserido na secdo sobre jogos que compde essa
colecdo. Nele aborda-se o jogo com o objetivo de os alunos colocarem em préatica a
resolugdo do conceito de divisibilidade através do recurso. A atividade pode ser usada
para ajudar na fixacdo do conteudo previamente estudado, ja que um jogo que envolve a
fixacdo de conceitos matematicos é utilizado justamente apOs os estudantes ja terem
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estudado os contetidos abordados. Esse tipo de utilizacdo tem como um dos propositos
substituir as varias listas de exercicios aplicadas pelo professor (GRANDO, 1995).

O material exposto deixa claro para o aluno que, para ele participar do jogo, tera
que utilizar o conceito de divisibilidade a fim de responder as situacdes-problemas que
surgirdo na atividade, além de explicar outras regras, como a quantidade minima
necessaria de participantes para a realizagdo da experiéncia. Tal proposta deixa evidente
a necessidade de espirito competitivo para que haja diversdo, emocéo e estimulo para ser
o vencedor. O jogo em questdo condiz com os pontos defendidos por Muniz (2021),
Grando (2015; 2004), Smole, Diniz e Milani (2007) e Borin (1996), quando destacam que
um jogo precisa contemplar movimentagdes de elementos, ter mais de um jogador, adotar
regras claras, relacionar-se com conceitos matematicos, e ser colorido e competitivo para
transmitir ludicidade no ato de seu desenvolvimento. O proximo exemplo é dado a partir

da obra do 8° ano da colegao “Matematica: Realidade e Tecnologia”.

Figura 7 — Exemplo de um jogo envolvendo o contetdo de probabilidade

ORIENTACOES DIDATICAS

Probabilidade

Fonte: Souza (2018, p. 216).

Nesse exemplo, também se identifica um jogo colorido, mas que, diferentemente
do outro, € apresentado para iniciar o contetdo, no caso em particular o de probabilidade.

A proposta sugere ao professor discutir com os alunos no ato da aula o conteudo
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destacado. O topico é bem explicado, de forma que suas regras sdo expostas claramente,
sugerindo-se que, por meio do didlogo, o professor leve a turma a compreender ou
relembrar o conteudo abordado, ja que essa parte inicial de probabilidade é estudada em
anos anteriores. Vale destacar que, apesar de ser apenas um exemplo destacado, nas
orientacdes didaticas apresentadas no livro do professor, é pontuada como sugestdo que
ele realize o jogo com os alunos, também destacando sua importancia para o
desenvolvimento de habilidades sugeridas pela BNCC que o estudante poderé obter. As
diretrizes também auxiliam o professor com sugestdes de materiais, como o papeldo, para
a construcdo das roletas e através de orientacdes para a execucéo fora da sala de aula, em
um pétio ou quadra da escola. Essa Ultima sugestdo relaciona-se com a afirmativa de
Grando (2004) de que o jogo deve ser realizado em um ambiente apropriado, j& que
através dele havera movimentos com elementos do jogo, discussao entre os jogadores etc.
O exemplo que segue também pertence a mesma colecao, s6 que compde o livro do 6°
ano do Ensino Fundamental.

Figura 8 — Sugestdo de jogos nas orienta¢des didaticas em “Ampliando”
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Fonte: Souza (2018, p. 216).
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Na figura, constata-se a apresentacdo e explicagdo do contetdo de multiplos de
um namero natural, identificando-se sugestdes de jogos digitais envolvendo o contetdo
destacado na parte de orientagdes do livro destinadas ao professor. Nesse caso, a
orientacdo sugere para que o docente indique para os alunos o portal do saber da
Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas — OBMEP, juntamente com o
link que os levara a parte de divisibilidade para encontrar jogos que os auxiliem a achar
maultiplos e divisores. O proximo exemplo vem do livro do 7° ano da colegdo “A conquista

da Matematica”.

Figura 9 — Sugestao de jogos nas orientagdes didaticas em “Ampliando”

Fonte: Giovanni Junior e Castrucci (2018, p. 30).

Nesse exemplo, o jogo ¢é apresentado para iniciar o contetido “o conjunto dos
nameros inteiros”. VVé-se que é atraente e colorido, indica seu objetivo, suas regras e seu
tabuleiro, e registra sugestdo para a elaboracdo dos dados que serdo necessarios para o
processo de desenvolvimento do jogo. Ademais, nas orientagdes didaticas direcionadas
ao professor, é sugerido que ele inicie a atividade dialogando com a turma e questionando
0s estudantes se ja conhecem esse jogo, para s entdo ler atentamente as regras e orienta-
los quanto a elaboracgdo dos dados. Em continuidade, ainda sugere a seguinte situacao:

S&o propostas trés partidas para que os alunos se apropriem das regras
do jogo enquanto conjecturam as primeiras hipdteses, ainda que de
maneira intuitiva. Orienta-los a perceber que hd uma operacdo
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envolvida no jogo, no caso, adi¢do algebrica. Em seguida, propor que
realizem o registro de cada operacdo. Neste momento sera importante
mediar e acompanhar as escolhas deles, sempre que julgar oportuno,
solicitar que justifiquem as suas escolhas (GIOVANNI JUNIOR;
CASTRUCCI, 2018, p. 31).

Os autores mencionam que 0s registros servirdo para a conclusdao do jogo, que
pode se dar de forma individual ou em socializacdo a partir das duplas ou entre as duplas
vizinhas.

Diante dessa apresentacdo, é valido destacar que os autores do livro apresentam
ao professor todo um passo a passo para o0 desenvolvimento desse recurso, que ja
disponibilizam o tabuleiro no livro, demandando apenas a confec¢do dos dados. Dessa
forma, é possivel constatar que as prescrigdes apresentadas ao professor nesse exemplo,
se forem trabalhadas de acordo com a forma sugerida, estardo em conformidade com as
fases de desenvolvimento do jogo apontadas por Grando (2015), que sdo: primeiro
contato dos alunos com o material do jogo, conhecimento das regras do jogo pelos alunos,
desenvolvimento do jogo pelo jogo (para pbr as regras em pratica), intervencao
pedagogica verbal (o professor estara observando e realizando questionamentos nos
grupos), foco no registro do jogo (os alunos estardo registrando suas resolucbes e
estratégias), e competéncia (momento de reflexdo e conclusdo que levara o aluno a
retornar as situacdes de todo o percurso realizado nas mediac¢des de andlise do jogo para
refletir sobre as jogadas, estratégias e os registros dos contetdos).

Portanto, a partir dos dados apresentados nesta subsecao, é possivel constatar que
apenas 45% (cinco) dos participantes da pesquisa tiveram momentos de formacéao sobre
jogos em sua graduacéo, especificamente nos componentes curriculares que envolvem a
area de ensino, Estagios Supervisionados e Metodologia do Ensino de Matematica,
disciplinas que possuem a funcdo de preparar os estudantes para adquirir conhecimentos
tedricos e praticos sobre o ensino da disciplina.

Além dos mais, também foi possivel identificar que 82% (nove) dos participantes
da pesquisa tém leituras prévias sobre 0s jogos no ensino de Matematica. Entre as fontes
consultadas pelos docentes, constatou-se que os livros didaticos de Matematica adotados
pelos professores nas escolas em que lecionam foram o meio de comunica¢do mais
buscado para obter conhecimentos sobre a tematica, fator apontado especificamente por
64% (sete) dos docentes. Essa fonte mais mencionada foi seguida por leituras de artigos

e/ou de relatos de experiéncias e videos sobre jogos, ambos mencionados por 55% (seis)
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participantes, livros online ou impressos, indicados por 46% (cinco), revistas online ou
impressas citadas por 28% (trés), e projetos e cursos de formagéo sobre jogos.

Por fim, é possivel constatar, a partir da analise das colecfes de livros didaticos
de Matematica adotadas nas escolas em que os professores desta pesquisa lecionam, que
todas elas apresentam prescricdes de informacdes e orientacfes sobre 0s jogos para 0s

docentes trabalharem em suas aulas.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Esta dissertacdo teve como objetivo compreender as concepcdes de professores
de Matematica dos anos finais do Ensino Fundamental de escolas da rede publica
municipal de Po¢o Redondo (SE) sobre jogos e sua utilizagdo. A partir dos dados
apontados, foi possivel identificar, por meio das concepcbes dos professores de
Matematica, que todos eles fazem uso de jogos em suas aulas. Ademais, também se
constataram quatro categorias que norteiam a tematica: entendimento de jogo, etapas e
desafios do desenvolvimento do jogo, tipos de jogos e conhecimento do professor sobre
0S j0gos.

Sobre o entendimento de jogo foi possivel afirmar que todos os participantes
compreendem a pratica como um recurso que contribui para a aprendizagem. Também,
mencionaram como sendo algo ludico (82% dos professores), que possui a capacidade de
desenvolver o raciocinio 16gico (55% dos professores) e que promove a interacao entre
0s jogadores (37% dos professores), ressaltando que deve haver um conjunto de regras
para definir normas, ganhador(es) e perdedor(es) (46% dos participantes). Além disso,
também justificam o uso dos jogos por se tratar de um recurso pedagdgico (37% dos
professores), cujo desenvolvimento deve ser realizado a partir de uma metodologia (55%
dos professores), de tal modo que pode ser empregado para se ensinar qualquer contetido
matematico (82% dos participantes).

Portanto, a partir dos resultados, foi possivel salientar que os participantes
entendem 0 jogo como um recurso pedagogico que pode contribuir para o
desenvolvimento da aprendizagem dos estudantes. Sua ocorréncia dar-se-a4 por meio de
uma metodologia que envolva ludicidade, regras, interacdo e capacidade de aprimorar o
raciocinio l6gico. Quanto ao método, justificam-se atraves da capacidade que o recurso
possui para atrair o interesse do aluno em aprender Matematica de forma divertida e
prazerosa, pelo estimulo da criatividade, interpretacdo, concentragcdo, atencéo,
socializagdo, comunicacao, conscientizagao e respeito as regras e aos colegas (grupos).
Aprender Matematica através de jogos também ajuda a sanar as dificuldades dos alunos,
estimulando-os a elaborar hipoteses, a resolver problemas matematicos, a utilizar
diferentes estratégias em suas resolucdes ou situacdes do jogo e a reforcar ou recuperar
habilidades de que necessitam. Os docentes pesquisados também compreendem o jogo

como uma metodologia que possui comeco, meio e fim, aspecto que envolve a
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necessidade de mudanca na organizacao da turma e na didatica do professor para ser feito
uso do recurso. Para tanto, se for necessario, é indicado pesquisar previamente sobre a
temaética e estudar, planejar e testar alternativas antes de utiliza-las em sala de aula. No
desenvolvimento do jogo, deve-se observar e realizar questionamentos, fazer perguntas
aos jogadores (grupos) no decorrer da execucgdo, e, apos haver ganhador(es) e
perdedor(es), realizar a intervencdo com a turma sobre as hipdteses, estratégias,
dificuldades e resolugdes apresentadas na a¢do do jogo.

Em relacdo as etapas e desafios do desenvolvimento do jogo, foi possivel
identificar, por meio das concepg¢des dos participantes, trés fatores. O primeiro € que,
antes de aplicarem o jogo em aula, fazem seu estudo, planejamento e testagem, para
analisa-lo, entendé-lo e domina-lo, com o propdsito de verificar se o recurso é condizente
com o nivel dos alunos. Se é adequado para transmitir determinado conteddo, também
averiguam acertos e possiveis dificuldades que os estudantes poderdo ter ao joga-lo. Além
disso, foi constatado que a testagem dos jogos € realizada por 82% dos participantes da
pesquisa, e que os professores P2, P3, P6, P7 e P8 fazem esse procedimento previamente
com seus familiares.

O segundo fator diz respeito ao fato de os participantes desenvolverem o jogo
antes ou depois do conteudo a ser estudado. Ao ser utilizado antes, os docentes tém como
finalidade introduzir, ou seja, iniciar determinado contetdo por meio da execucao de um
jogo, através do qual os alunos, a partir de pesquisas, construcdes, resolucdes e jogadas,
chegardo ao contetdo desejado pelo professor. Por outro lado, ao langar méo do recurso
sO apos a abordagem de determinado contetdo, o jogo € utilizado com o propoésito de
averiguar ou fixar determinado contetdo matematico.

Como terceiro fator, os docentes destacam o0s obstaculos que surgem para e
durante a acdo do jogo. Nesse processo, identificam a falta de material e de um local
apropriado para seu desenvolvimento, além de dificuldades com barulho, agitacéo,
desorganizacdo e indisciplina da turma. Também mencionaram superlotacdo das turmas
para apenas um professor dar conta, 0 pouco tempo para o desenvolvimento dos jogos e
a dificuldade na aceitacdo por parte da equipe da escola desse recurso como uma
metodologia que contribui para o ensino-aprendizagem.

Sobre os tipos de jogos, foi possivel constatar que os de quebra-cabeca e de
tabuleiro sdo desenvolvidos por 55% (seis) dos participantes, 0s de estrategias, cartas e
que envolvem fixagdo do contetido por 46% (cinco), os digitais por 37% (quatro), os de

azar e bingo por 18% (dois) e o dominé por apenas um participante. Todavia, em relagéo
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aos que sdo mais utilizados por eles em suas aulas de Matematica, sobressaem-se 0s jogos
de tabuleiro, estratégia e que envolvem a fixacdo de contetdo.

Em relagéo aos conhecimentos dos professores sobre os jogos, identifica-se que
82% deles possuem saberes a respeito dessa tematica e que tais informacdes foram
adquiridas por 64% (sete) a partir do livro didatico de Matematica adotado na escola.
Além desse recurso, 55% (seis) do total geral de professores também pontuaram leituras
de artigos ou de relatos de experiéncias e contato com videos explicativos sobre a
tematica. Também 46% (cinco) destacaram que 0 conhecimento prévio sobre jogos
decorreu de leituras de livros impressos ou online, e 28% (trés) através de revistas online
ou impressas.

Vale ressaltar que as trés colecdes de livros didaticos de Matematica (“A
Conquista da Matematica, “Matemadtica: Realidade e Tecnologia”, “Teldris Matematica™)
apresentam informacdes para os professores acerca de jogos. Todavia, entre eles, o que
apresenta mais prescrigdes de jogos ¢ o “Telaris Matematica”. Todos eles possuem em
comum o aspecto de que, & medida que o nivel de ensino vai aumentando, ou seja, a
série/ano, a quantidade de jogos prescritos nas obras vai diminuindo. Em vista dessa
situacdo, torna-se relevante entender o motivo pelo qual essa diminuicdo acontece,
ficando esse topico como sugestdo para possiveis pesquisadores estudarem.

Ademais, a partir do levantamento realizado nas bases de dados mencionadas, foi
possivel identificar que ndo existem tantos estudos que versem sobre as concepcdes de
professor de Matematica acerca de jogos. Existem muitos trabalhos com a tematica dos
jogos, mas ndo tantos em relagdo a busca por sua concepcdo. Constatou-se mais estudos
ao nivel dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental — apenas trés nos Anos Finais do
Ensino Fundamental: os trabalhos de Morbach (2012), Suleiman (2008) e Mendes (2006).
Em relacdo ao Ensino Médio, foi encontrada apenas a pesquisa de Paulo (2017).

Nessa perspectiva, percebe-se que a énfase acerca deste estudo é pouco
aprofundada no Ensino Médio, topico que também fica aqui apontado como sugestdo para
possiveis pesquisadores se aprofundarem a respeito, nos estudos sobre jogos nas
mediacOes desse nivel de ensino. Nesse aspecto, foi identificado apenas um Unico

trabalho acerca das concepgdes de professores de Matematica sobre esse recurso.
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APENDICE A - QUESTIONARIO

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO DE CIENCIAS E
MATEMATICA

QUESTIONARIO

Prezado (a) professor (a)

Este instrumento tem por finalidade compreender as concepcdes de professores de
Matemaética dos anos finais do Ensino Fundamental de escolas da rede publica municipal
de Poco Redondo (SE) sobre jogos e sua utilizacdo no ensino da Matematica. O
participante é livre para aceitar ou ndo participar da pesquisa bem como em desistir a
qualquer momento, caso tenha aceitado inicialmente, assim como também, recusar-se a
responder as perguntas que lhe ocasionem constrangimento de qualquer natureza,
podendo-as deixa-las em branco. Os dados coletados serédo utilizados para a producdo da
dissertacdo de mestrado do Programa de Po6s-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e
Matematica da Universidade Federal de Sergipe. Esclarecemos que em respeito aos
principios éticos, garantimos que a sua identidade sera mantida em absoluto sigilo, ou
seja, os dados que possam identificar o participante serdo guardados com o pesquisador
e preservados. Para garantir a confidencialidade, todos os registros seréo identificados
por cddigos ou nimeros, gerando a impossibilidade da revelacdo das identidades. Desde
ja, agradecemos pela colaboracdo e nos colocamos a disposicdo para quaisquer
esclarecimentos.

Mestrando: Alixandre Marques Cruz

Orientador: Carlos Alberto de Vasconcelos

1. Nome:

2. Faixa etaria:
( )Até25anos () de26a36anos ( )de37a47anos
( )de 48 a58 anos ( ) Mais de 59 anos

3. Sexo: Masculino () Feminino ( )
4. Escola que ensina:
5. Ha guantos anos vocé leciona neste estabelecimento de ensino?
6. Ha quanto tempo atua como professor na educacao basica?
7. Qual sua graduacao?
8. Instituicdo que se formou:
9. Ano de conclusao:

10. Fez alguma Pds-Graduacdo (lato senso)? Em caso afirmativo, qual e em que
instituicdo?

11.Tem Mestrado? () Nim Né&o ( ), em caso afirmativo, em que area e em qual
instituicao?

12. Em quais turmas dos anos finais do Ensino Fundamental vocé estd lecionando
Matematica atualmente? ( )6°ano ( )7°ano ( )8%no ( )9°ano
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I — Concepcdes acerca dos jogos

1. O que entende por jogos?

2. Qual seu entendimento sobre o uso de jogos em aulas de Matematica?

3. O uso de jogos em aulas de Matematica pode contribuir para a aprendizagem dos
estudantes?

( )Sim () Ndao ( ) Maisou menos

Por qué? Justifique

4. Em sua graduacdo houve disciplinas ou momentos de formacdo que discutiam a
respeito dos jogos? Em caso afirmativo, descreva-os.

5. Vocé Conhece leituras sobre os jogos para serem utilizados no ensino de Matematica?
() Sim,

( ) Nao

6. Em caso de resposta afirmativa na questao anterior, essas leituras sdo realizadas em:

) No livro didatico de Matematica adotado pelos professores da escola em que ensina
) Livros online ou impresso que abordem a tematica dos jogos

) Revistas online ou impressas que abordem a tematica dos jogos

) Artigos ou relatos de experiéncias que abordem a tematica dos jogos

) Videos explicativos acerca dos jogos

) outros

NN NN NN

Il — Uso de jogos em aulas de Matematica

1.Vocé faz uso de jogos em suas aulas de Matematica?
( )Sim ( )N& ( ) Maisou menos
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Por qué? Justifique sua resposta

2) Vocé acredita que existe contetdos matematicos que sdo mais apropriados para se
utilizar os jogos? Se sim, em qual deles vocé os utiliza?

3) Como vocé desenvolve uma atividade em sua aula de Matematica por meio da
utilizacdo de um jogo?

4)VVocé pode mencionar, aqui nesta questdo, mais de um exemplo de atividades
envolvendo o uso de jogos que foi realizado por vocé em sua aula de Matematica? Dentre
eles, se possivel, selecione um e o descreva todo passo a passo do desenvolvimento da
atividade com a turma.

5. Qual(is) o(s) tipo(s) de jogo(s) que vocé aplica ou ja aplicou em sua aula de
Matematica? pode ser marcado mais de uma opc¢ao.

) Jogos de azar

) Jogos de quebra-cabecas

) Jogos de estratégia

) Jogos de tabuleiro

) Jogos de cartas

) Jogos digitais

) Jogos de fixagéo de conceitos

) outros

NN NN NN NN
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6. Justifique sua(s) escolha(s) e também responda quais sdo mais utilizados por vocé?

7. Com que proposito vocé fez/faz uso de jogos em suas aulas de Matematica? Pode ser
marcada mais de uma opc¢ao.

( ) Fixar algum contetido

( ) Introduzir algum contetdo

() Motivacdo de uma nova aprendizagem

( ) Deixar as aulas de Matematica mais ludica

() Distrair e ocupar o tempo dos alunos

() Qutro, justifique

8. Antes do desenvolvimento da realizacdo de uma atividade envolvendo o uso de jogos
em suas aulas, vocé faz o estudo desse jogo e o testa antes de leva-lo para ser desenvolvido
com os alunos em suas aulas?

() Sim, porqué e como vocé faz? justifique

() Néo, por qué? Justifique

() Mais ou menos, por qué? Justifique

9. Quais as possiveis dificuldades que vocé possui para desenvolver atividades
Matematicas por meio da utilizacdo de jogos em suas aulas de Matematica?
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APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE

PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM ENSINO DE CIENCIAS E MATEMATICA

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa “Concepgdes de professores sobre jogos
e sua utilizagdo no ensino de Matematica”, de responsabilidade de Alixandre Marques Cruz, discente do
Programa de Pés Graduagao em Ensino de Ciéncias e Matematica, nivel Mestrado da Universidade Federal
de Sergipe, sob a orientagdo do Prof. Dr. Carlos Alberto de Vasconcelos. O objetivo desta pesquisa é
compreender as concepgdes de professores de Matematica dos anos finais do Ensino Fundamental de
escolas da rede publica municipal de Pogo Redondo (SE) sobre jogos e sua utilizagdo. Assim, gostaria de
consulta-lo(a) sobre seu interesse e disponibilidade de cooperar com a pesquisa.

Sua participacdo neste estudo consistird em responder a um questionario, entregue a vocé na
escola, com perguntas referentes a sua trajetdria docente, a sua concepgdo sobre o uso de jogos no ensino
da Matematica, em informagdes sobre se e como vocé faz o uso desse recurso em suas aulas de
Matematica e dos tipos jogos que sdo utilizados por vocé, e também, eventualmente, a uma entrevista
semiestruturada para que se tenha um aprofundamento sobre a tematica investigada. A entrevista, caso
seja necessaria, serd gravada em audio, com escolha de seu consentimento, e acontecera, de forma
presencial em uma sala apropriada para tal uso no ambito escolar ou caso o participante deseje, podera
ser realizada em outro lugar de sua escolha que seja tranquilo e apropriado para essa situagdo. Ao decidir
participar da entrevista, no momento de sua realizagdo, o participante (vocé) também assinard um termo
de autorizagdo do uso de imagem e voz. Os questionarios e entrevistas seguirdo técnicas padronizadas de
forma cientificamente reconhecidas.

Sua participacgdo é voluntaria e livre de qualquer remuneragdo ou beneficio. Vocé é livre para
recusar-se a participar, retirar seu consentimento ou interromper sua participagdo a qualquer momento.
A recusa em participar ndo ird acarretar qualquer tipo de perda ou penalidade. Assim como, caso tenha
confirmado sua aceita¢do, também poderd, se pretender, em qualquer momento desistir de colaborar
com mesma, e ao sair, também poderd retirar seu consentimento, sem com isso causar nenhuma

penalidade para si e nem para os pesquisadores.

Rubrica do pesquisador: , Rubrica do participante da pesquisa

Paginalde3
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Caso aceite, vocé recebera todos os esclarecimentos necessdrios antes, durante e apds a
finalizagdo da pesquisa, mantendo seu nome no mais rigoroso sigilo mediante a omissdo total de
informagdes que permitam identifica-lo(a). Os dados provenientes de sua participacdo na pesquisa, tais
como questionarios, entrevistas e até mesmo as gravagGes (audio), ficardo sob a guarda do pesquisador
responsavel pela pesquisa. E como forma de preservar seu anonimato, sua confidencialidade, os
resultados ressaltados por vocé durante a coleta da pesquisa serdo disponibilizados por meio de
codificagao, destinados por letras e nimeros, afim de preserva sua identidade.

A pesquisa prevé possiveis riscos aos seus participantes, uma vez que colherd material produzido
por eles, como constrangimento por disponibilizar opinides e ficar cansado psicologicamente e/ou
fisicamente ao responder as questdes do questiondrio e da entrevista e situagdes vexatorias na
publicizagdo desses materiais, mesmo diante da confidencialidade dos seus nomes. E mesmo
considerando que ndo ha confidencialidade total em torno de suas produgdes, vamos manter o sigilo de
suas identidades, substituindo por cddigos quando da elaboragdo dos resultados e publicizagdo, conforme
orientac¢do da Resolugdo n? 466/12 e da resolucdo n2 510/16 do Conselho Nacional de Saude.

Convém salientar ainda que, caso os participantes da pesquisa venham sofrer qualquer tipo de
dano resultante de sua participagdo neste referido estudo, previsto ou ndo no Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido, tem direito a assisténcia e a solicitar indenizagdo, por parte do pesquisador e das
instituicdes envolvidas nas diferentes fases da pesquisa.

Como beneficios diretos, espera-se que os resultados dessa pesquisa contribuam, por meio das
concepgOes dos participantes sobre os jogos no processo de ensino-aprendizagem da Matematica, para
refletir e promover um ensino de Matematica de forma mais construtivista, que aborde o uso de jogos
como recurso potencialmente lidico para o desenvolvimento de um ensino-aprendizagem dessa
disciplina de maneira mais significativa e divertida para os alunos. Assim como, para o fortalecimento do
conhecimento académico e cientifico no campo dos estudos sobre os jogos em Matematica.

Todo o procedimento de pesquisa descrito obedecera rigorosamente a critérios éticos
estabelecidos pela legislacdo vigente que regulamenta a pesquisa com seres humanos. Os dados serao
colhidos seguindo a técnica padrdo cientificamente reconhecida. Serdo preservados o sigilo das
informacdes e a identidade dos(as) participantes, sendo que os registros das informag&es poderdo ser
utilizados para fins exclusivamente cientificos e divulgacdo em congressos e publicages cientificas,
resguardando-se sempre o anonimato dos(as) participantes pelo pesquisador. As transcricdes com as

informacdes coletadas serdo mantidas por cinco anos e depois serdo inutilizadas.

Rubrica do pesquisador: , Rubrica do participante da pesquisa

Pagina2de3

Se voceé tiver qualquer duvida em relagdo a pesquisa, segue 0s nossos contatos.
Alixandre Marques Cruz — Tel. (79) 9 9815-3683 e e-mail: alexandremarquesl4@hotmail.com

(Mestrando responsavel pela pesquisa).
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Carlos Alberto de Vasconcelos — Universidade Federal de Sergipe — Programa de Pés Graduacgao
em Ensino de Ciéncias e Matematica — Tel.: 79) 9 9977-1749 e e-mail: geopedagogia@yahoo.com.br
(Orientador do curso de Mestrado).

A equipe de pesquisa garante que os resultados do estudo serdo devolvidos aos participantes
por meio de e-mail, podendo ser publicados posteriormente na comunidade cientifica.

Este projeto foi revisado e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal
de Sergipe -CEP/UFS. As informac¢des com relagdo a assinatura do TCLE ou os direitos dos participantes
da pesquisa podem ser obtidos através do Comité de ética em pesquisa da Universidade Federal de

Sergipe, a partir do endereco: Rua Claudio Batista s/n2, Bairro: Sanatério — Aracaju — SE, CEP: 49.060-110,

contato por e-mail: cep@academico.ufs.br. Telefone e horarios para contato: (79) 3194-7208 —

Segunda a Sexta-feira das 07h as 12h.
Este documento foi elaborado em duas vias, uma ficard com o pesquisador responsavel pela
pesquisa e a outra com vocé participante

Eu, , professor(a), fui

informado(a) dos objetivos da presente pesquisa e que posso tirar minhas duvidas sobre a realizagdo da
mesma a qualquer momento. Declaro que concordo em participar dessa pesquisa, que recebi uma copia
deste termo de consentimento e que me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

Sei que eu poderei continuar ou desistir na(da) participagdo dessa pesquisa, se assim desejar.

Poco Redondo (SE), de de 2022

Assinatura do(a) participante da Pesquisa
Declaro que obtive de forma apropriada e voluntéria, o Consentimento Livre e Esclarecido deste(a)
professor(a) para o presente estudo. Declaro ainda que me comprometo a cumprir todos os termos aqui

descritos.

Alixandre Marques Cruz
Pesquisador PPGECIMA/UFS
Matricula: 202111009136
Assinatura do Pesquisador Responsdvel

Rubrica do pesquisador: , Rubrica do participante da pesquisa

Pagina3de3
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APENDICE C - TERMO DE ANUENCIA E EXISTENCIA DE
INFRAESTRUTURA

SEMED

1CHTAN MUn
ot t3ucacAD

AN
&

PPGECIMA

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM ENSINO DE CIENCIAS E MATEMATICA
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAO
POGO REDONDO/SE

TERMO DE ANUENCIA E EXISTENCIA DE INFRAESTRUTURA

Eu, Elizana Santos de Souza Freire, secretaria da rede municipal de
educagdo do Municipio de Pogo Redondo/SE, autorizo a realizagdo do projeto
intitulado “Concepgdes de professores sobre jogos e sua utilizagdo no ensino de
matematica” pelos pesquisadores Alixandre Marques Cruz (pesquisador
responsavel) e Carlos Alberto de Vasconcelos (Pesquisador orientador), que
envolvera compreender as concepgdes de professores de matemdtica dos anos finais do
ensino fundamental de escolas da rede publica municipal de Pogo Redondo/SE sobre
jogos e sua utilizagdo, as etapas do projeto compreendem a andlise de respostas de
professores de matematica do ensino fundamental dos anos finais a partir de
questionarios e/ou entrevistas, todas realizadas de forma presencial. A secretaria se
compromete a permitir o desenvolvimento da pesquisa nas escolas: Colégio Municipal
Dom José Brandado de Castro, Colégio Municipal Nossa Senhora da Concei¢do, Escola
Municipal Bom Jesus dos Passos, Escola Municipal Ermirio Torres Machado e Escola
Municipal Zumbi dos palmares, autorizando a realizagdo das etapas nas mesmas. As
gravagoes de dudio, quando ocorrerem, ndo serdo divulgadas em hipéteses alguma. O
objetivo das gravagdes é facilitar a analise do pesquisador sobre o desenvolvimento do
estudo, de forma minuciosa. E sera iniciado apds a aprovagao pelo Comité de Etica em
Pesquisa da Universidade Federal de Sergipe (CEP/UFS).

Estamos cientes de seu compromisso no resguardo da seguranca e bem-estar
dos participantes da pesquisa, dispondo de infraestrutura necessaria para desenvolvé-la
em conformidade as diretrizes e normas éticas. Ademais, ratifico que nao havera
quaisquer implicagdes negativas aos professores que nao desejarem ou desistirem de
participar do projeto.

Declaro, outrossim, na condigdo de representante desta Institui¢do, conhecer
e cumprir as orientacdes e determinacdes fixadas nas Resolugdes nos 466, de 12 de
dezembro de 2012, e 510, de 07 de abril de 2016, [a men¢do a Resolugdo n® 510/16
deve ser mantida somente quando nas pesquisas relacionadas as areas de
Ciéncias Humanas e Sociais] e Norma Operacional n° 001/2013, pelo CNS.

Pogo Redondo.;! Z;{ d% de 2022.

)
A
\

> ™ r ¥ 4 T .
a do responsdvel pela institul do/organizagdo
(com carimbo)
Elizana Santos de Souza reir:
Secretaria Municipal de Edwca;
o Porteria 02364
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APENDICE D - TERMO DE ANUENCIA E EXISTENCIA DE
INFRAESTRUTURA

N
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE
A PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM ENSINO DE CIENCIAS E MATEMATICA

SEMED SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAO
Rt sinend COLEGIO MUNICIPAL DOM JOSE BRANDAO DE CASTRO
s POGO REDONDO/SE

TERMO DE ANUENCIA E EXISTENCIA DE INFRAESTRUTURA

Eu, Camilla Marques Trindade, diretora do Colégio Municipal Dom José
Branddo de Castro, autorizo a realizagio do projeto intitulado “Concepgdes de
professores sobre jogos e sua utilizagio no ensino de matematica” pelos
pesquisadores Alixandre Marques Cruz (pesquisador responsivel) e Carlos Alberto
de Vasconcelos (Pesquisador orientador), que envolverd compreender as concepgoes
de professores de matemitica dos anos finais do ensino fundamental de escolas da rede
piiblica municipal de Poco Redondo/SE sobre jogos e sua utilizagio, as etapas do projeto
compreendem a anélise de respostas de professores de matemdtica do ensino
fundamental dos anos finais a partir de questionarios e/ou entrevistas, todas realizadas
de forma presencial. A instituigio se compromete a permitir o desenvolvimento da
pesquisa nesta escola, autorizando a realizagio das etapas na mesma. As gravacdes de
udio, quando ocorrerem, nao seriao divulgadas em hipéteses alguma. O objetivo das
gravagdes é facilitar a anlise do pesquisador sobre o desenvolvimento do estudo, de
forma minuciosa. E serd iniciado apéds a aprovagao pelo Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade Federal de Sergipe (CEP/UFS).

Estamos cientes de seu compromisso no resguardo da seguranga ¢ bem-estar
dos participantes da pesquisa, dispondo de infraestrutura necessaria para desenvolvé-la
em conformidade as diretrizes e normas éticas. Ademais, ratifico que nao havera
quaisquer implicagbes negativas aos professores que nio desejarem ou desistirem de
participar do projeto.

Declaro, outrossim, na condigdo de representante desta Instituigdo, conhecer
e cumprir as orientacbes e determinacdes fixadas nas Resolugdes n°* 466, de 12 de
dezembro de 2012, e 510, de 07 de abril de 2016, [a meng¢do a Resolugdo n? 510/16
deve ser mantida somente quando nas pesquisas relacionadas as dreas de
Ciéncias Humanas e Sociais) e Norma Operacional n® 001/2013, pelo CNS.

Poco Redondo, 11 _de _;b.uL de 2022.

. & N w é . ¢
Assinatura do respon%ve’pela instituigdo/organizacdo \" S
'E‘;;[a Margues i’mi : hé@:@ if‘:?
. Oiralgs, 2021 s &@

poriana &
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APENDICE E - TERMO DE ANUENCIA E EXISTENCIA DE

INFRAESTRUTURA
S
% UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE
SEMED PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM ENSINO DE CIENCIAS E MATEMATICA
S SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAO
SPPR COLEGIO MUNICIPAL NOSSA SENHORA DA CONCEIGCAO
o POGO REDONDO/SE

TERMO DE ANUENCIA E EXISTENCIA DE INFRAESTRUTURA

Eu, Aluizio Ferreira Filho, diretor do Colégio Municipal Nossa Senhora
da Conceigio, autorizo a realizagio do projeto intitulado “Concepgbes de professores
sobre jogos e sua utilizagio no ensino de matemdtica” pelos pesquisadores
Alixandre Marques Cruz (pesquisador responsivel) e Carlos Alberto de
Vasconcelos (Pesquisador orientador), que envolverd compreender as concepges de
professores de matemdtica dos anos finais do ensino fundamental de escolas da rede
publica municipal de Pogo Redondo/SE sobre jogos e sua utilizagio, as etapas do projeto
compreendem a andlise de respostas de professores de matemdtica do ensino
fundamental dos anos finais a partir de questionarios e/ou entrevistas, todas realizadas
de forma presencial. A instituigio se compromete a permitir o desenvolvimento da
pesquisa nesta escola, autorizando a realizagio das etapas na mesma. As gravagdes de
4udio, quando ocorrerem, nao serio divulgadas em hipéteses alguma. O objetivo das
gravagoes € facilitar a andlise do pesquisador sobre o desenvolvimento do estudo, de
forma minuciosa. E serd iniciado apds a aprovagao pelo Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade Federal de Sergipe (CEP/UFS).

Estamos cientes de seu compromisso no resguardo da seguranga e bem-estar
dos participantes da pesquisa, dispondo de infraestrutura necessaria para desenvolvé-la
em conformidade as diretrizes e normas éticas. Ademais, ratifico que ndo havera
quaisquer implicagdes negativas aos professores que nio desejarem ou desistirem de
participar do projeto.

Declaro, outrossim, na condigdo de representante desta Institui¢io, conhecer
e cumprir as orientagdes e determinagdes fixadas nas Resolugbes n* 466, de 12 de
dezembro de 2012, e 510, de 07 de abril de 2016, [a mengao a Resolugdo n® 510/16
deve ser mantida somente quando nas pesquisas relacionadas as dreas de
Ciéncias Humanas e Sociais] e Norma Operacional n° 001/2013, pelo CNS.

de 2022.

“CNPJ: 04.014.390/0001 X,
Colégio Municipal 4

Nossa Senhora da Conceigdo
Av, Alcing Alves Costa, S/n - Contro
« CEP 49 810-000 — Pogo Redondo/SE ;/
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APENDICE F - TERMO DE ANUENCIA E EXISTENCIA DE

INFRAESTRUTURA
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE
SEVED PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM ENSINO DE CIENCIAS E MATEMATICA
sty SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGCAO
ot ESCOLA MUNICIPAL BOM JESUS DOS PASSOS
; POGO REDONDO/SE

TERMO DE ANUENCIA E EXISTENCIA DE INFRAESTRUTURA

Eu, Maria Vanda dos Santos Medeiros, diretora da Escola Municipal Bom
Jesus dos Passos, autorizo a realizagio do projeto intitulado “Concepg¢des de
professores sobre jogos e sua utilizagio no ensino de matematica” pelos
pesquisadores Alixandre Marques Cruz (pesquisador responsavel) e Carlos Alberto
de Vasconcelos (Pesquisador orientador), que envolverd compreender as concepgoes
de professores de matemética dos anos finais do ensino fundamental de escolas da rede
piblica municipal de Pogo Redondo/SE sobre jogos e sua utilizacio, as etapas do projeto
compreendem a anilise de respostas de professores de matemitica do ensino
fundamental dos anos finais a partir de questiondrios e/ou entrevistas, todas realizadas
de forma presencial. A instituigio se compromete a permitir o desenvolvimento da
pesquisa nesta escola, autorizando a realizagio das etapas na mesma. As gravacdes de
dudio, quando ocorrerem, ndo serdo divulgadas em hipéteses alguma. O objetivo das
gravagoes ¢ facilitar a andlise do pesquisador sobre o desenvolvimento do estudo, de
forma minuciosa. E sera iniciado apés a aprovacio pelo Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade Federal de Sergipe (CEP/UFS).

Estamos cientes de seu compromisso no resguardo da seguranga e hem-estar
dos participantes da pesquisa, dispondo de infraestrutura necessaria para desenvolvé-la
em conformidade as diretrizes e normas éticas. Ademais, ratifico que ndo havera
quaisgquer implicagdes negativas aos professores que nao desejarem ou desistirem de
participar do projeto.

Declaro, outrossim, na condigdo de representante desta Institui¢io, conhecer
e cumprir as orientagoes e determinagdes fixadas nas Resolugbes n** 466, de 12 de
dezembro de 2012, e 510, de 07 de abril de 2016, [a mengio a Resolugdo n® 510/16
deve ser mantida somente quando nas pesquisas relacionadas as dreas de
Ciéncias Humanas e Sociais] e Norma Operacional n® 001/2013, pelo CNS.

Pogo Redondo, B de jﬂ[ﬂﬂﬂ.&ﬁe 2022.

Assinatura do responsdvel pela instituicdo/organizacio
(com carimbo)

Bscls Bom Jesus dod Pag:
Naria Vand dos Soetos Medeir,
104812021
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. ESCOLA MUNICIPAL ERMIRIO TORRES MACHADO
POCO REDONDOI/SE

TERMO DE ANUENCIA E EXISTENCIA DE INFRAESTRUTURA

Eu, Maria Urandi do Nascimento Lima, diretora da Escola Municipal
Ermirio Torres Machado, autorizo a realizagio do projeto intitulado “Concepsdes de
professores sobre jogos e sua utilizacdo no ensino de matematica” pelos
pesquisadores Alixandre Marques Cruz (pesquisador responsivel) e Carlos Alberto
de Vasconcelos (Pesquisador orientador), que envolverd compreender as concepgoes
de professores de matemdtica dos anos finais do ensino fundamental de escolas da rede
piblica municipal de Poco Redondo/SE sobre jogos e sua utilizacio, as etapas do projeto
compreendem a anilise de respostas de professores de matemdtica do ensino
fundamental dos anos finais a partir de questionrios e/ou entrevistas, todas realizadas
de forma presencial. A instituigio se compromete a permitir o desenvolvimento da
pesquisa nesta escola, autorizando a realizagdo das etapas na mesma. As gravagdes de
dudio, quando ocorrerem, nio serao divulgadas em hipéteses alguma. O objetivo das
gravagoes é facilitar a anilise do pesquisador sobre o desenvolvimento do estudo, de

forma minuciosa. E sera iniciado ap6s a aprovagao pelo Comité de Ftica em Pesquisa da
Universidade Federal de Sergipe (CEP/UFS).

Estamos cientes de seu compromisso no resguardo da seguranga ¢ bem-estar
dos participantes da pesquisa, dispondo de infraestrutura necessaria para desenvolvé-la
em conformidade as diretrizes e normas éticas. Ademais, ratifico que ndo havera

quaisquer implica¢oes negativas aos professores que nio desejarem ou desistirem de
participar do projeto.

Declaro, outrossim, na condi¢io de representante desta Institui¢iio, conhecer
e cumprir as orientagoes e determinacoes fixadas nas Resolugdes n* 466, de 12 de
dezembro de 2012, e 510, de 07 de abril de 2016, [a mengdo a Resolugio n® 510/16
deve ser mantida somente quando nas pesquisas relacionadas as 4dreas de
Ciéncias Humanas e Sociais] e Norma Operacional n° 001/2013, pelo CNS.

Pogo Redondo, / ¥de ?gm.um de 2022,

Mun Emsig Torres
. ,

Assinatura do respoosévabRél jagtituicdo forganizagio
(com carimbo)
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ESCOLA MUNICIPAL ZUMBI DOS PALMARES
POCO REDONDO/SE

TERMO DE ANUENCIA E EXISTENCIA DE INFRAESTRUTURA

Eu, Cosme dos Santos, diretor da Escola Municipal Zumbi dos palmares,
autorizo a realizacio do projeto intitulado “Concepgdes de professores sobre jogos €
sua utilizagio no ensino de matemitica” pelos pesquisadores Alixandre Marques
Cruz (pesquisador responsivel) e Carlos Alberto de Vasconcelos (Pesquisador
orientador), que envolvers compreender as concepgdes de professores de matematica
dos anos finais do ensino fundamental de escolas da rede publica municipal de Pogo
Redondo/SE sobre jogos e sua utilizagio, as etapas do projeto compreendem a andlise
de respostas de professores de matemética do ensino fundamental dos anos finais a
partir de questiondrios e/ou entrevistas, todas realizadas de forma presencial. A
instituicdo se compromete a permitir o desenvolvimento da pesquisa nesta escola,
autorizando a realizagio das etapas ma mesma. As gravagdes de dudio, quando
ocorrerem, nio serdo divulgadas em hipéteses alguma. O objetivo das gravagdes é
facilitar a anilise do pesquisador sobre o desenvolvimento do estudo, de forma
minuciosa. E serd iniciado apés a aprovacdo pelo Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade Federal de Sergipe (CEP/UFS).

Estamos cientes de seu compromisso no resguardo da seguranga e bem-estar
dos participantes da pesquisa, dispondo de infraestrutura necessaria para desenvolvé-la
em conformidade as diretrizes e normas éticas. Ademais, ratifico que ndo havera
quaisquer implicacdes negativas aos professores que nio desejarem ou desistirem de
participar do projeto.

Declaro, outrossim, na condi¢do de representante desta Institui¢ao, conhecer
e cumprir as orientacdes e determinacdes fixadas nas Resolucdes n* 466, de 12 de
dezembro de 2012, e 510, de 07 de abril de 2016, [a meng¢do a Resolugdo n® 510/16
deve ser mantida somente quando nas pesquisas relacionadas as dreas de
Ciéncias Humanas e Sociais] e Norma Operacional n® 001/2013, pelo CNS.

Poco Redondo, J¥_de ?@@L de 2022.
73
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ANEXO A - PARECER CONSUBSTANCIADO DO COMITE DE ETICA EM
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Concepcdes de professores sobre jogos didaticos
Pesquisador: ALIXANDRE MARQUES CRUZ

Area Tematica:

Versdo: 2

CAAE: 55601622.5.0000.5546

Instituicdo Proponente: FUNDACAO UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 5.309.250

Apresentagao do Projeto:

As informagées elencadas nos campos “Apresentagédo do Projeto”, “Objetivo da

Pesquisa” e “Avaliagado dos Riscos e Beneficios” foram retiradas do arquivo

“Informagdes Basicas da Pesquisa”

(PB_INFORMAGOES_BASICAS_DO_PROJETO 1891985.pdf e Projeto.pdf postados em 15/03/2022 e
02/02/2022, respectivamente

Desenho:

Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa, que possui por objetivo compreender as concepgdes
de professores de matematica dos anos finais do ensino fundamental de escolas da rede publica municipal
de Poco Redondo/SE sobre jogos e sua utilizagédo. Para isso, tal pesquisa sera realizada com professores
de matematica que estdo lotados em cinco escolas da rede publica municipal de Pogo Redondo/SE que
possuem os anos finais do ensino fundamental. Inicialmente sera aplicado um questionario com os
colaboradores que desejarem participar, se necessario, para melhor esclarecer duvidas de respostas do
questionario, e com isso, melhor atingir o objetivo do presente estudo, sera realizada uma entrevista
semiestruturada coom os participantes que desejarem colaborar com a mesma. O processo de andlise dos
dados sera dado pela analise de contetudo de Bardin (2016).

Metodologia Proposta:

A pesquisa sera realizada a partir de algumas etapas. De inicio iremos nos aprofundar nos estudos

Endereco: Rua Claudio Batista s/n®

Bairro: Sanatério CEP: 49.060-110
UF: SE Municipio: ARACAJU
Telefone: (79)3194-7208 E-mail: cep@academico.ufs.br
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dos referenciais tedricos que abordam sobre a tematica dos jogos no ensino de matematica com propésito
de se ter uma melhor compreensao sobre a mesma. Dentre elas estdo por exemplo, os autores
mencionados no referencial teérico e outras que serdo constatadas por meio de levantamentos a serem
realizados nos repositérios do Catalogo de Teses e Dissertagdes (CAPES), na Biblioteca Digital Brasileira
de Teses e Dissertagdes (BDTD) e na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes da Universidade
Federal de Sergipe (BDTD)-(UFS) com intuito de buscar pesquisas que ja abordaram sobre as concepgdes
de professores de matematica acerca de jogos e de sua utilizagdo. A metodologia do presente estudo sera
fundamentada na abordagem qualitativa, e com procedimento de um estudo de caso, baseado nas
orientagdes salienta por Gil (2008). No que diz respeito sobre este estudo, o grupo social que sera
investigado nesta pesquisa, serdo os professores de matematica que ensinam em escolas dos anos finais
do ensino fundamental do

municipio de Pogo Redondo/SE e a tematica, ou seja, fendmeno a ser estudo, norteara a partir de suas
concepgdes sobre os jogos, assim como, da busca por investigar se e como ocorrem essa utilizagao pelos
participantes em suas aulas de matematica e os tipos jogos que utilizados por eles.

Definida a abordagem e o procedimento da pesquisa, o primeiro instrumento de coleta de dados sera
pontuado pela composi¢gdo de um questionario semiestruturado (Apéndice A) com questdes das quais
Marconi e Lakatos (2003) classificam como do tipo aberta, fechada e de multipla escolha.

Este instrumento sera aplicado aos professores voluntarios nas instituigdes que respectivamente lecionam,
com propésito de buscar elementos sobre o fendmeno investigado.

E relevante ressaltar que devido ao avango da vacinagéo contra o Coronavirus (COVID-19) no Brasil, a
pesquisa sera realizada de forma presencial, j4 que durante o momento de execugdo da mesma, tanto o
pesquisador quanto os professores participantes da

pesquisa ja estardo vacinados com as trés doses da vacina contra o coronavirus (COVID-19). Permitindo
dessa forma a realizagdo do estudo de forma presencial de maneira que o pesquisador, no momento da
coleta dos dados, seguira as orientagdes de prevengéo estabelecidas pela Organizagéo Pan-Americana da
saude (OPAS)/Organizagdo Mundial da Saude — (OMS). Ap6s a aplicagdo do questionario, sera realizada a
andlise dos dados por meio da técnica da andlise de conteudo de Bardin (2016). Em seguida, sera feita uma
entrevista semiestrutura (Apéndice B), baseados nas orientagdes apontadas por Marconi e Lakatos (2003) e
Gil (2008), com aqueles professores que mencionarem utilizar jogos em suas aulas de matematica e que
manifestarem
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interesse em colaborar com a mesma. Com proposito de

complementar possiveis duvidas que poderdo surgir para o pesquisador no momento da analise dos
resultados do questionario. O local da entrevista sera em uma sala apropriada para tal uso no ambito
escolar ou caso o participante deseje, podera ser realizada em outro lugar que seja tranquilo e apropriado
para essa situagé@o. Depois de sua realizagao, sera feito a descri¢cdo de todo material discutido na entrevista,
logo mais enviando para cada

participante a fim de verificarem suas falas e a partir de seu consentimento, liberar para ser utilizada pelo
pesquisador. Apos todas as afirmacgdes, os dados serdo analisados, e daremos prosseguimento a produgao
textual, de forma a confrontar a teoria estudada com os dados obtidos.

Critério de Incluséo:

Ser professor de matematica que lecione nos anos finais do ensino fundamental em escolas da rede publica
municipal de Pogco Redondo/SE, aceitar e ter disponibilidade para participar da pesquisa, responder ao
questionario e/ou entrevista semiestruturada evidenciando saberes sobre os jogos por meio de suas
concepgoes.

Critério de Exclusao:

Como critério de exclusdo se considerara os fatores de inclusdo como balizadores. Logo, se o colaborador
da pesquisa nao atender aos parametros ja apresentados sera excluido. Outro elemento é o proprio desejo,
pois em qualquer momento e quando desejar o participante podera, por livre e espontanea vontade, deixar
de ser um colaborador.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Compreender as concepgdes de professores de matematica dos anos finais do ensino fundamental de
escolas da rede publica municipal de Pogo Redondo/SE sobre jogos e sua utilizagéo.

Objetivo Secundario:

Entender as concepgdes que os professores de matematica tém sobre jogos;

Investigar se e como os professores de matematica utilizam os jogos em suas aulas;

Identificar quais jogos s@o utilizados pelos professores de matematica.

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

A pesquisa prevé possiveis riscos aos seus participantes, uma vez que colhera material produzidopor eles,
como constrangimento por disponibilizar opinides e ficar cansado psicologicamente e/ou fisicamente ao
responder as questées do questionario e da entrevista e
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situagdes vexatorias na publicizagdo desses materiais, mesmo diante da confidencialidade dos seus nomes.
E mesmo considerando que ndo ha confidencialidade total em torno de suas produgdes, vamos manter o
sigilo de suas identidades, substituindo por cédigos quando da elaboragao dos resultados e publicizagao,
conforme orientagdo da Resolugéo n°

466/12 e da resolugdo n°® 510/16 do Conselho Nacional de Saude.

Convém salientar ainda que, caso os participantes da pesquisa venham sofrer qualquer tipo de dano
resultante de sua participagao neste referido estudo, previsto ou ndo no Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido, tem direito a assisténcia e a solicitar indenizacéo, por parte do pesquisador e das instituicdes
envolvidas nas diferentes fases da pesquisa.

Beneficios:

Como beneficios diretos, espera-se que os resultados dessa pesquisa contribuam, por meio das
concepgdes dos participantes sobre os jogos no processo de ensino-aprendizagem da matematica, para
refletir e promover um ensino de matematica de forma mais construtivista, que aborde o uso de jogos como
recurso potencialmente ludico para o desenvolvimento de um ensino-aprendizagem dessa disciplina de
maneira mais significativa e divertida para os alunos. Assim como, para o fortalecimento do conhecimento
académico e cientifico no campo dos estudos sobre os jogos em matematica.

Comentarios e Consideragées sobre a Pesquisa:

Metodologia de Analise de Dados:

A metodologia de analise de dados desta pesquisa, sera fundamentada na analise de contetdo de Bardin
(2016). No qual essa analise sera dada a partir dos resultados obtidos por meio de questionario
semiestruturado e de uma entrevista semiestrutura

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:
apresentados

Conclusées ou Pendéncias e Lista de Inadequagées:
atendeu as recomendacdes do parecer 5.291.289
de 15/03/2022

Néo foram observados 6bices éticos

Consideragoes Finais a critério do CEP:
Conforme Resolugdo CNS 466/2012, itens X.1.- 3.b. e XI.2.d, e Resolugdo CNS 510/2016, Art. 28, inc. V, os
pesquisadores responsaveis deverdo apresentar relatérios parcial semestral e final do
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projeto de pesquisa, contados a partir da data de aprovagao do protocolo de pesquisa inicial.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacédo
Informagées Basicas| PB_INFORMAGCOES_BASICAS_DO_P | 15/03/2022 Aceito
do Projeto ROJETO 1891985.pdf 19:54:07
Outros CARTA_RESPOSTA_As_PENDENCIAS| 15/03/2022 |ALIXANDRE Aceito

AO_CEP.pdf 19:46:46 | MARQUES CRUZ
TCLE / Termos de | Termo_de_Consentimento_Livre_e_Escl] 15/03/2022 [ALIXANDRE Aceito
Assentimento / arecido_correcao_de_pendencias.pdf 19:43:56 |MARQUES CRUZ
Justificativa de
Auséncia
Outros TERMO_DE_COMPROMISSO_PARA_ | 02/02/2022 |ALIXANDRE Aceito
UTILIZACAO DE DADOS CEP UFS.p| 08:17:31 |MARQUES CRUZ
Outros TERMO_DE_COMPROMISSO_E_CON | 02/02/2022 [ALIXANDRE Aceito
FIDENCIALIDADE.pdf 08:14:07  |MARQUES CRUZ
Outros Formulario_Para_apresentacao_de_Proj| 02/02/2022 |ALIXANDRE Aceito
eto ao CEP.pdf 08:01:38 |MARQUES CRUZ
Outros TERMO_DE_AUTORIZACAO_DE_DAD| 02/02/2022 |ALIXANDRE Aceito
O81.pdf 07:57:01  |MARQUES CRUZ
Declaragéo de TERMO_DE_AUTORIZACAO_DE_DAD| 02/02/2022 |ALIXANDRE Aceito
Pesquisadores 0OS.pdf 07:52:08 |MARQUES CRUZ
Projeto Detalhado / | Projeto.pdf 02/02/2022 |ALIXANDRE Aceito
Brochura 07:46:15 |MARQUES CRUZ
Investigador,
Declaragéo de DECLARACAO_DE_COLETA_DE_DAD| 02/02/2022 |ALIXANDRE Aceito
Pesquisadores OS.pdf 07:40:28 |MARQUES CRUZ
Declaragéo de 1TERMO_DE_ANUENCIA_E_EXISTEN| 02/02/2022 |ALIXANDRE Aceito
Instituicéo e CIA_DE_IN_SECRETARIADEEDUCAC 07:39:02 |[MARQUES CRUZ
Infraestrutura AO .pdf
Declaragao de 3_TERMO_DE_ANUENCIA_E_EXISTE | 02/02/2022 |ALIXANDRE Aceito
Instituicdo e NCIA_DE_INFRAESTRUTURA_COLEG| 07:34:26 |MARQUES CRUZ
Infraestrutura 10_MUNICIPAL_NOSSA_SENHORA_D
A CONCEICAOQ.pdf
Declaragao de 4_TERMO_DE_ANUENCIA_E_EXISTE | 02/02/2022 |ALIXANDRE Aceito
Instituicéo e NCIA_DE_INFRAESTRUTURA_ESCOL| 07:34:09 |MARQUES CRUZ
Infraestrutura A_MUNICIPAL_BOM_JESUS_DOS_PA
SSOS.pdf
Declaragéo de 5_TERMO_DE_ANUENCIA_E_EXISTE | 02/02/2022 |ALIXANDRE Aceito
Instituicéo e NCIA_DE_INFRAESTRUTURA_ESCOL| 07:33:50 |MARQUES CRUZ
Infraestrutura A_MUNICIPAL_ERMIRIO_TORRES_M
ACHADO.pdf
Declaragéo de 6_TERMO_DE_ANUENCIA_E_EXISTE | 02/02/2022 |ALIXANDRE Aceito
Instituicéo e NCIA DE INFRAESTRUTURA ESCOL| 07:33:25 |MARQUES CRUZ
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Infraestrutura NICIPAL_ZUMBI_DOS_PALMARES .pdf| 02/02/2022 |ALIXANDRE Aceito
07:33:25 |MARQUES CRUZ
Orgamento ORCAMENTO_DO_PROJETO.pdf 02/02/2022 |ALIXANDRE Aceito
07:32:45 |MARQUES CRUZ
Declaragédo de 2_TERMO_DE_ANUENCIA_E_EXISTE | 02/02/2022 | ALIXANDRE Aceito
Instituicéo e NCIA_DE_INFRAESTRUTURA_COLEG| 07:30:30 |[MARQUES CRUZ
Infraestrutura 10_MUNICIPAL_DOM_JOSE_BRANDA
O DE _CASTRO.pdf
Cronograma CRONOGRAMA_DE_EXECUCAO.pdf 02/02/2022 |ALIXANDRE Aceito
07:29:02 | MARQUES CRUZ
Folha de Rosto FOLHA_DE_ROSTO.pdf 02/02/2022 |ALIXANDRE Aceito
07:28:17 | MARQUES CRUZ

Situagao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Nao

ARACAJU, 24 de Margo de 2022

Assinado por:

FRANCISCO DE ASSIS PEREIRA

(Coordenador(a))

Enderego: Rua Claudio Batista s/n®
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CEP: 49.060-110
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