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Nicéias Silva Vilela *
Paulo Cavalcante do Nascimento Janior 2

RESUMO

Apresentamos por meio deste artigo o resultado de uma investigacdo realizada com parte dos
professores regentes de matematica da escola publica do municipio de Cal¢ado/PE. O texto é
parte de uma pesquisa executada, sob o titulo “O uso de jogos na sala de aula”. Em nossas
analises, abordamos o perfil das aulas de matematica, especialmente direcionado ao uso de
jogos nas aulas que sdo oferecidas nesta instituicdo de ensino, a partir do pensamento e das
experiéncias dos docentes regentes e a avaliacdo que os mesmos fazem quanto aos aspectos do
uso de jogos no ensino da matematica. A metodologia utilizada possui como principal objetivo
de investigacdo a pesquisa qualitativa, com a aplicacdo de um questionario a 4 (quatro)
professores regentes da escola publica dos anos finais do Ensino Fundamental da cidade de
Calcado/PE. As perspectivas aqui apresentadas nos levar a compreenséo da utilizagdo de jogos
no ensino da matematica, em como tais profissionais veem esse instrumento de ensino, e de
modo isso ocorre em sala de aula.

Palavras-chave: Jogos no Ensino da Matemaética, Sala de aula, Docentes.

INTRODUCAO

Na atualidade é possivel facilmente perceber as estaveis alteracdes nas relagdes
sociais e no perfil dos jovens, é evidente, que modelos tradicionais de ensino se
demonstram ineficazes visto que tais buscam uma padronizacdo do grupo para que este
adquira um conhecimento em comum, ou seja, de modo que todos os estudantes se
moldem ao modelo optado pelo o docente. No entanto, diante de um publico
literalmente inserido no ciberespaco visto que possibilita que esses apresentem de forma
significativa um contexto proprio, a liberdade intrinseca aos jovens que por sua vez opta
por valorizar suas individualidades, e a possibilidade de aprender o que quiser e quando
quiser; tais modelos tradicionais se mostram limitados, pois se restringe a forma

mecanizada do conhecimento. Segundo Anderson, Reder e Simon (1996), um principio
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fundamental na teoria da aprendizagem situada é que o conhecimento seja apresentado

em contextos auténticos, isto €, em cenarios que envolvam o aluno e exijam interacdo
social e colaboracéo entre aprendizes.

Assim, faz-se necessario uma ruptura no mecanismo tradicional de ensino, de
modo que o professor possa utilizar metodos que valorizem as competéncias
desenvolvidas pelos estudantes no seu dia a dia, além disso, proporcionar um ensino
atualizado que compreenda uma aprendizagem em longo prazo e fomentado em
metodologias diversificadas. Em vista disso, uma recorrente forma de diversificar as
aulas, é o uso jogos no ensino da mateméatica. Comumente, vé-se que a maioria dos
professores opta pelos jogos quando objetivam ndo ensinar por meio de exposicao, aula
tradicional. Sendo assim, € indispensavel a analise de como deve ser a utilizacdo de
jogos matematicos em sala de aula, pois permite saber quais os tipos de jogos e como
estes jogos estdo sendo usados pelos professores, para que 0s mesmos continuem
gerando nos jovens o interesse pelos contetidos académicos, além de descrever a visao
de cada docente acerca do uso destes recursos didaticos.

Segundo Lara (2003) a utilizacdo de jogos relacionados a matematica despertam
mais o interesse dos alunos do que uma aula expositiva, onde os alunos sé escutam o
professor lecionar e 0s mesmos pouco podem interagir uns com 0s outros. Porém, é
notavel que ainda exista grande resisténcia por parte dos docentes em optar por
metodologias de ensino mais ludicas e divertidas, dentre elas, 0s jogos, que poderiam
ser de treinamento, para a construcdo de um contetdo, de aprofundamento ou ainda para
desenvolver o raciocinio logico.

Dessa forma, por meio deste artigo, buscaremos analisar 0 quanto os jogos, que
sd0 essenciais para 0 avango académico, ja estdo inseridos nas salas de aula da educacgéo
béasica, além disso, descrever o motivo de alguns docentes ainda se apegarem a modelos

tradicionais de ensino.
METODOLOGIA
Foram utilizadas as abordagens qualitativa e quantitativa como critérios para a

avaliacdo. Com base na coleta de informagdes foi permitida uma analise sobre o uso de

jogos no ensino da matematica. A pesquisa de campo foi realizada em uma escola
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municipal localizada no municipio de Calcado-PE, no dia 22 de novembro de 2019.

Com 4 professores de matematica em plena atuacao de suas profissées.

Inicialmente, foi elaborado o questionario com base no texto do primeiro
capitulo, do livro “Jogo, Brinquedo, Brincadeira e a Educa¢do” de Tizuko Morchida
Kishimoto, intitulado de “Jogo e a Educagdo Infantil”. No questionario, tem perguntas
relacionadas ao uso de jogos nas aulas de matematica na educagdo béasica, 0s recursos
utilizados e a relacdo com outras metodologias de ensino. Foram elaboradas 5 perguntas
que por sua vez serviram como fundamentacdo para a elaboracdo desde artigo. A

estrutura de cada pergunta do questionério estd ilustrada na Figura 1.

Figura 1: Questionario destinado aos docentes entrevistados para o desenvolvimento da
pesquisa.
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ENTREVISTA
O USQ DE JOGOS EM S4LA DE AULA

1. Vocé ja construiu algum tipo de jogo na sala de aula? Se sim, quais os materiais foram utilizados na
confecgdo? Se nio, justifique.

2. Qual a diferenciagio que pode ser ferta entre jogo, brinquedo e brincadeira?

3. O que vocé entende por jogo matematico?

4. Em qual(is) momento(s) vocé utiliza ou utilizaria jogos em suas aulas?

5. Em sua opinifo, os jogos por si s6 sdo capazes de minimizar lacunas conceituais resultantes do processo
de enstno? Justifique.
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Fonte: Autoria propria

Posteriormente, foi efetuada a coleta de dados a partir das respostas dos

professores, sendo a obtencdo das respostas por mensagem de texto e de forma
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manuscrita. Foi necessario ir a escola nos dois turnos de atividade, de forma que todos
os professores de matematica atuantes na escola fossem entrevistados.

Apds a finalizacdo de questionamentos, foi executada a analise das respostas,
comparando as justificativas. Com base nisso, foi possivel encontrar o perfil do

professor de matematica da escola.

REFERENCIAL TEORICO

Como ponto de partida, observou-se a referida tematica sob uma 6tica tedrica,
cuja essa proporcionou embasamento para que pudéssemos fundamentar o que seria
encontrado nas praxis metodoldgicas dos professores do campo de estagio, e assim
através do estudo e discussdo desenvolvida no espaco académico, durante as aulas da
disciplina de Estagio Supervisionado Il, abordaram-se visdes diferentes acerca do que é
um jogo, alicercando assim a analise sobre as nuances fundamentais que todos 0s jogos
devem ter, além dos aspectos que o0s tipos de jogos divergem.

Segundo Lara (2003), os jogos educativos podem ser classificados em jogos de
construcdo (o aluno ird construir novos conhecimentos através das perguntas e respostas
que irdo aparecer durante 0 jogo, ou seja, o aluno ird descobrir o contetdo
“desconhecido” ao decorrer do jogo), jogos de treinamento (sdo 0s jogos em que OS
alunos irdo praticar os exercicios de fixacdo do conteldo por meio da resolucdo das
perguntas do jogo), jogos de aprofundamento (s&o 0s jogos em que 0s alunos ja tém
conhecimento sobre um determinado tema irdo aprender mais relacionando com outros
conteldos de matematica, para resolverem o0s problemas presentes no jogo) e jogos
estratégicos (sdo 0s jogos em que os participantes devem sistematizar suas acdes para

tentar superar 0s seus adversarios).
RESULTADOS E DISCUSSAO

Com base nos protocolos de entrevista (anexo), é possivel realizar a seguinte
analise:
12 Vocé ja construiu algum tipo de jogo na sala de aula? Se sim, quais 0s materiais

foram utilizados na confec¢éo? Se néo, justifique.
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O professor entrevistado 1, disse que: “Sim, e utilizou papel A4, lapis de cor,
caneta, régua e cola”. O professor entrevistado 2, afirmou que: “Sim, no qual
confeccionou um domind de fragdes com o uso de cartolina, tesoura, lapis de colorir e
caneta”. O professor entrevistado 3, disse: “Sim, cujo usou na elaboracdo do jogo
garrafa PET”. O professor entrevistado 4, declarou que: “Nao”, nunca construiu um
JOgo para o ensino.

A seguir, faz-se presente uma tabela sobre o quantitativo de professores que se

encaixaram na pesquisa qualitativa, expressa por meio da construcao de jogos.

Percentual Respostas qualitativas

- Realizou a construcdo de jogos para utilizar como
75% . L

material pedagogico na sala de aula
25% - Nunca fez a construcdo de nenhum jogo.

Tabela 1: Respostas dos professores entrevistados, divididas em duas categorias; ao lado esquerdo temos o percentual de professores
que responderam de acordo com o qualitativo das respostas estabelecido para a 12 pergunta, disposto do lado direito da tabela.

22 Qual a diferenciacéo que pode ser feita entre jogo, brinquedo e brincadeira?

O professor entrevistado 1 afirmou que: “O jogo estd relacionado e integrado ao
brinquedo quanto a brincadeira, sendo este uma atividade mais estruturada com o
estabelecimento de regras e objetividade. O brinquedo é o objeto que da suporte a
brincadeira, sendo ele estruturado ou ndo. A brincadeira se diferencia pela estruturacao
e utilizagdo de regras com mais liberdade de acdo.”

O professor entrevistado 2, falou que: “O jogo tem a finalidade de divertir e
entreter. J& o brinquedo é um objeto com que as criangas brincam, e a brincadeira € vista
como jogo, divertimento e passatempo.

O professor entrevistado 3, disse que: “Jogo ¢ uma especial de competicao
individual ou coletiva com regras e algum sistema de pontuacdo. Brinquedo é algum
objeto que € manipulado pelas criangas. J& a brincadeira é alguma atividade ludica,
dinamica realizada pela crianga.”

O professor entrevistado 4, alegou que: “Jogo ¢ uma brincadeira que pode ter
finalidade educacional, onde a crianga aprende conteudos de maneira divertida e
dindmica. A brincadeira é apenas um passa tempo, onde a crianga apenas se diverte. E 0
brinquedo ¢é o objeto utilizado tanto para a brincadeira, como para o jogo, sendo assim

um recurso para o conhecimento ou simplesmente para a diversao.”

_“;.
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A seguir, estd uma tabela com base nas opiniGes dos entrevistados, na qual foi

dividida em dois tipos de respostas para informar sobre o perfil dos entrevistados.

Percentual Respostas qualitativas

Jogo é o resultado de um sistema linguistico que funciona
dentro de um contexto social, assim como possui um
sistema de regras e é um objeto. Diferentemente do
brinquedo, cujo esse supde que uma relacdo intima com a

75% crianca e uma indeterminagdo gquanto ao uso, ou seja, a
auséncia de um sistema de regras que organizam sua
utilizacdo. E da brincadeira, que uma conduta livre,
espontanea, que a crianga expressa por sua propria vontade
e pelo prazer que lhe da.

Nocéo destorcida da diferenciacdo entre os trés pontos

0
25% abordados.

Tabela 2: Respostas dos professores entrevistados, divididas em duas categorias; ao lado esquerdo temos o percentual de professores
que responderam de acordo com o qualitativo das respostas estabelecido para a 22 pergunta, disposto do lado direito da tabela.

32 O que vocé entende por jogo matematico?

O professor entrevistado 1, falou que: “O jogo matematico ¢ um recurso
pedagogico que auxilia o professor a desenvolver no educando habilidades cognitivas
de forma interativa e lGdica.”

O professor entrevistado 2, declarou que: “O objeto de estudo € introduzir uma
linguagem matematica e desenvolver autoconfianca, organizacdo, concentracdo, atencao
e o raciocinio.”

O professor entrevistado 3, disse que: “Sao todos os jogos que de alguma forma
faz a pessoa pensar”.

O professor entrevistado 4, afirmou que: “Os jogos matematicos sdo recursos que
facilitam a aprendizagem através do ludico, tornando a matemaética divertida, atrativa e
agradavel aqueles que possuem alguma dificuldade ou ndo gostam da disciplina.”

Adiante, faz-se presente uma tabela sobre o perfil do professor com base na

compreensdo do termo jogo matematico.

Percentual Respostas qualitativas
Potencializa a exploracao e a constru¢do do conhecimento
50% matematico, por conta da motivacdo interna, tipica do
ludico.
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50% Nocao limitada da finalidade do jogo matematico.

Tabela 3: Respostas dos professores entrevistados, divididas em duas categorias; ao lado esquerdo temos o percentual de professores
que responderam de acordo com o qualitativo das respostas estabelecido para a 32 pergunta, disposto do lado direito da tabela.

48 Em qual(is) momento(s) vocé utiliza ou utilizaria jogos em suas aulas?

O professor entrevistado 1, reiterou que: “Sanar algumas duavidas no final de
conteudo e para revisar conteudos ja vivenciados.”

O professor entrevistado 2, falou que: “O uso dos jogos deve ser utilizado sempre
que 0 mesmo possa contribuir com o processo de ensino-aprendizagem, de preferencia
durante as aulas, pois além de proporcionar a interagdo, motiva o aluno para o
desenvolvimento ludico matematico.”

O professor entrevistado 3, retratou que: “Utilizo para iniciar um contetido ou
para fixé-lo.”

O professor entrevistado 4, disse que: “Na introdugdo de contetidos, mostrando o
conhecimento de maneira ludica. E consequentemente, a sistematizacdo e
aprofundamento dos conteudos.”

Segue abaixo uma tabela referente ao qualitativo dos entrevistados, sobre os

momentos que 0s jogos séo utilizados no decorrer da aula.

Percentual Respostas qualitativas

25% Na construcdo inicial do contetdo.
25% Na consolidacéo do contetdo.
25% Na finalizacdo do conteldo.

25% Em qualquer momento oportuno.

—

Tabela 4: Respostas dos professores entrevistados, divididas em quatro categorias; ao lado esquerdo temos o percentual de
professores que responderam de acordo com o qualitativo das respostas estabelecido para a 42 pergunta, disposto do lado direito da
tabela.

52 Em sua opinido, 0s jogos por si sO sdo capazes de minimizar lacunas conceituais
resultantes do processo de ensino? Justifique.

O professor entrevistado 1, afirmou que: “Sim, pois apresentam outra perspectiva
sobre os assuntos estudados”.

O professor entrevistado 2, declarou que: “Nao. Acredita que seja uma boa

ferramenta, mas também sao necessarios outros recursos.”
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O professor entrevistado 3, alegou que: “Apesar de ser uma ferramenta
pedagogica importante para o processo de ensino, ele ndo é capaz por si s6 de minimizar
as lacunas conceituais desse processo, pois 0 mesmo deve ser usado como um auxilio
pedagogico e nao como a principal ferramenta.”

O professor entrevistado 4, reiterou que: “Nao, sem generaliza¢do, pois 0s
estudantes ndo sdo autbnomos para utilizar os jogos e desenvolver o0 seu raciocinio
I6gico-matematico.”

Com base nos potencialidades do uso de jogos na sala, identificado durante a
realizacdo das entrevistas, foi feita uma tabela para ilustrar as principais ideias
apontadas pelos entrevistados sobre 0s jogos por si s serem ou ndo capazes de

minimizar lacunas conceituais resultantes do processo de ensino.

Percentual Respostas qualitativas

Sim, ele é autossuficiente para sanar as lacunas conceituais

25% : . -
deixadas pelo processo de ensino tradicional.

N&o, € nesse que ele esteja agregado a outros recursos,
75% como uma metodologia de ensino, pois ele ndo é
autossuficiente para consolidagdo do conteudo.

Tabela 5: Respostas dos professores entrevistados, divididas em duas categorias; ao lado esquerdo temos o percentual de professores
que responderam de acordo com o qualitativo das respostas estabelecido para a 52 pergunta, disposto do lado direito da tabela.

Diante de tudo isso, é perceptivel que o reconhecimento dos jogos em sala como
ferramenta de ensino estd intrinseco na mentalidade do grupo docente, porém ha
também uma clara inseguranca quanto ao andamento desta atividade em relacéo a sua
aplicacdo, pois além de em algum momento aspectos fisicos e estruturais da escola
impossibilitar tal aplicacdo, vale-se questionar sobre a formacdo destes profissionais e
refletir sobre até que ponto estes possui ferramentas metodoldgicas para conseguirem
atingir os melhores aspectos dos jogos. Além disso, é valido ressaltar que ha um claro
entusiasmo de tais profissionais em melhorarem suas aulas, tornando os processos de
ensino mais efetivos, no entanto serd que s6 este entusiasmo sem respaldo do poder
publico em relagdo ao aperfeicoamento destes e a melhora estrutural das escolas é

suficiente para de fato se revolucionar os métodos de ensino? Fica a reflexao.

CONSIDERACOES FINAIS
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Depois de evidenciados os aspectos fundamentais do jogo e a percepcdo dos
profissionais da educacdo para com estes, se evidenciou que h& um cenario
relativamente razoavel quanto aos métodos usados em sala de aula, uma vez que a
percepcao geral acerca dos jogos evidencia que a maioria dos profissionais enxergam
potencial na utilizacdo de jogos e isso se mostra como algo que pode ser ponto de
melhoria diante da frustrante situacdo do ensino puablico brasileiro, que apesar dos
mesmos individuos estejam situados em uma cidade de interior que normalmente é
marginalizada pelo poder publico, se empenham e se doam por completo para pratica
docente o0 que expressa a forca e a importancia de um educador, e que apesar das
adversidades hd um motivo maior para lutar, e este motivo é a libertacdo através da
educacdo dos jovens brasileiros.

Além disso, ressaltamos mais uma vez, a importancia das novas pratica de
ensino, afinal o jovem de hoje precisa ser instigados de forma distinta, uma vez que o
acesso a informacdo de forma descontrolada faz com que este conhegca muitas coisas e
compreenda poucas, e cabe a educacdo formal ainda o papel de além de apresentar e
ensinar os conceitos de forma padronizada, dar ferramentas para que estes individuos
possam buscar durante sua vida os conhecimentos necessérios para se aperfeicoarem
tornando profissionais efetivos e cidaddos ativos, afinal “Ensinar ndo ¢ transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria producdo ou a sua
constru¢do.” (FREIRE, 1996)
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