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RESUMO

A matematica é tida como uma disciplina de dificil assimilacéo por grande parte dos
estudantes do ensino béasico, e apesar de grandes esforgos para tentar sanar a
deficiéncia dessa disciplina nas escolas, ainda conservar-se um quadro que
apresenta resultados insatisfatorios. Assim, baseando-se numa proposta de
metodologia diferenciada para o ensino de matematica na educacao basica por meio
do uso das novas tecnologias como computador e internet, convencionou-se
pesquisar sobre a importancia dos jogos digitais como uma ferramenta de ensino
aprendizagem nas aulas de mateméatica do ensino médio, visando complementar as
reais necessidades dessa disciplina. Para isso fez-se necessario a participacédo de
04 (quatro) professores de matematica e 09 (nove) alunos do 2° ano “C” do ensino
médio da E.E.E.F.M. Gertrudes Leite, localizada na cidade de Desterro — PB. Os
dados da pesquisa foram adquiridos através de questionarios dedicados aos
docentes e discentes da referida escola, e demonstraram varias deficiéncias em
relacdo a utilizacdo das novas tecnologias em sala de aula.

Palavras — Chave: Novas tecnologias. Jogos. Ensino de Matematica.



ABSTRACT

Mathematics is seen as a discipline is difficult to assimilate by most elementary
students, and despite great efforts to try to remedy the deficiency of discipline in
schools presents a framework that unsatisfactory results even save yourself. Thus,
based on a proposal for a differentiated methodology for teaching mathematics in
basic education through the use of new technologies like computer and internet, it
was agreed research on the importance of digital games as a tool for teaching and
learning in mathematics classes high school, aiming to complement the actual needs
of the discipline. For this it was necessary to participate four (04) teachers of
mathematics and nine (09) students of 2nd year "C" high school of EEEFM Gertrude
Milk, located in Exile - PB. The survey data were obtained through questionnaires
dedicated to teachers and students of that school, and demonstrated several
shortcomings regarding the use of new technologies in the classroom.

Key-words: New Technologies. Games. Teaching of Mathematics.
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1 INTRODUCAO

O baixo desempenho dos alunos na disciplina de matemética é algo que
preocupa bastante os educadores. Ideias associadas a forma de como se ensinar
essa disciplina tém avancado de acordo com o tempo, mas ainda estdo longe de
serem satisfatorias.

Ensinar os conteldos matematicos de forma significativa e estimulante
tornou-se um desafio a ser superado pelo professor, no entanto, enfrentar essas
barreiras ndo é tarefa simples, pois sera necessario dispor de tempo e muita
dedicacao.

Assim, em busca de melhorar o ensino aprendizagem, muitos profissionais da
area educacional passaram utilizar recursos tecnoldgicos, tais como computador e
internet (FIORENTINO, 2006). A esses novos recursos, deram-se o nome de TIC’s
(Tecnologias da Informacdo e Comunicacao).

Através da insercdo dos recursos tecnologicos em sala de aula tornou-se
possivel dar asas a imaginacdo e proporcionar uma experiéncia nova de ensino e
aprendizagem. Assim, baseando-se numa proposta de metodologia diferenciada nas
aulas de matematica do ensino médio através do uso das novas tecnologias como
computador e internet, convencionou-se utilizar os jogos matematicos como uma
ferramenta de ensino, visando complementar as necessidades reais dessa
disciplina.

Este trabalho tem como proposta investigar se os professores de matematica
da E.E.E.F.M. Gertrudes Leite, localizada na cidade de Desterro — PB utilizam as
TIC’s e jogos em suas aulas, bem como verificar a concepg¢éo dos alunos do Ensino
Médio pela matemética, as tecnologias e os jogos digitais.

A presente pesquisa foi realizada na E.E.E.F.M. Gertrudes Leite, localizada
na cidade de Desterro-PB, e para coletar os dados, aplicaram-se dois questionarios
um a nove (09) alunos do 2° ano “C” do Ensino Médio (Apéndice A) e outro a quatro
(04) professores de matematica (Apéndice B) versando sobre o uso e a contribuicéo
dos recursos tecnoldgicos e dos jogos digitais em sala de aula, todos os sujeitos
foram escolhidos de forma aleatoria.

Os questionarios foram aplicados no primeiro semestre do ano 2014 e

recebidos logo apds o preenchimento destes. O primeiro referente aos alunos foi
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dividido em duas categorias: 1) Perfil que fornece o sexo e a faixa etaria dos
estudantes e 2) Sobre a matematica e as tecnologias que prové sobre a opinido dos
alunos em relacdo as aulas de matematica, sobre uso de recursos didaticos
tecnolégicos, jogos e internet.

Ja os dados referentes aos professores, também foram coletados através de
duas categorias: 1) Perfil que fornece as informacGes sobre género, faixa etaria,
formacdo e situacdo profissional; 2) Aspectos pedagdgicos que relata sobre a
utilizac&o de recursos tecnoldgicos e 0s jogos em sala de aula.

Este trabalho esta estruturado em oito capitulos. O primeiro € o presente texto
introdutério, o segundo apresenta 0s objetivos, o terceiro, 0 quarto e o quinto
capitulo trata-se da fundamentacdo tedrica que aborda a Influéncia das TIC’s na
educacao, tecnologia e formacéo continuada e o ensino de matematica mediado por
jogos digitais.

Dando continuidade, encontra-se no sexto capitulo, o percurso metodolégico
descrevendo a pesquisa, o local onde a pesquisa foi realizada, os sujeitos e 0
instrumento de coleta de dados, ja no sétimo capitulo tem-se a analise e discussao

dos resultados. Encerrado o trabalho com as consideragdes finais no oitavo capitulo.



2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

¢ Investigar se os professores de matematica da E.E.E.F.M. Gertrudes
Leite, localizada na cidade de Desterro — PB utilizam as TIC’s e jogos
matematicos (digitais ou manipulaveis) em suas aulas, bem como
verificar a concepc¢éo dos alunos do Ensino Médio pela matematica, as

tecnologias e os jogos digitais.

2.2 Objetivos Especificos

» Verificar a utilizacdo de recursos tecnoldgicos nas aulas de

matematica;

« Conhecer a visdo dos alunos a respeito do uso das tecnologias

e dos jogos digitais em sala de aula;

» Averiguar se os professores de matematica ja tiveram contato

com jogos digitais ou manipulaveis durante a graduacao;

« Constatar a importancia e utilizacdo dos jogos digitais nas aulas

de matematica.



3 INFLUENCIA DAS TIC’S NA EDUCAGAO

O universo escolar est4 ficando cada vez mais atualizado em relagdo ao uso
das novas tecnologias, mesmo que de forma lenta, ele estd caminhando para a
modernidade. Atualmente a maioria das instituicdes escolares sdo equipadas com
Laboratério de Informatica e aparelhos como tablets e netbooks, disponiveis para
estudantes e professores.

Essas novas tecnologias no ambiente escolar, consideradas como uma
inovacao no ensino, fez com que os professores buscassem se modernizar. I1Sso hao
significa dizer que era necessario o professor ser um especialista em tecnologias,
mas, era preciso que ele estivesse preparado para lidar com essas ferramentas.

Nas palavras de Costa (2010, p.93):

Para fazer uso adequados dos recursos tecnoldgicos e para facilitar o
desenvolvimento das sequéncias didaticas, é importante que o professor
conheca o modo de operagédo da técnica (comandos, fungdes, linguagens,
etc.), de forma a explorar suas possibilidades e identificar as limitacdes.

Assim, é indispenséavel o professor saber manusear e conhecer o recurso
didatico a ser utilizado em sala de aula.

A relacédo professor-aluno pode ser profundamente modificada pelo uso das
tecnologias, visto que o professor passa a ser um parceiro do aluno no processo de
construcdo do conhecimento.

E preciso que haja uma interag&o maior entre o docente e discente, pois estes
“‘dependem” um do outro para ter o conhecimento necessario e saber utilizar as
TIC’s (Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo), pois de um lado esta uma
geracdo que nasceu antes dos grandes avancos tecnoldgicos (professores) que
mesmo utilizando os elementos digitais ndo possuem as mesmas habilidades
daqueles que nasceram em meio ao desenvolvimento tecnolégico (alunos) e que
convivem com os elementos digitais desde muito cedo.

Assim sendo, antes de incluir qualquer que seja o avanco tecnoldgico, €

necessario:
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O professor sentir-se seguro e apto a lidar com as TIC digitais. E os
primeiros passos s&o: experimentar, testar, estudar, buscar superar as
dificuldades, buscando colaboradores e vendo no aluno um parceiro na
construgcdo do conhecimento, porque se por um lado ele tem um
conhecimento técnico que muitas vezes suplanta o0 nosso, por outro ele
necessita do nosso conhecimento pedagdgico, da nossa orientacdo
(ANJOS; CONCEICAO; DAMASCENO, 2013, p. 7)

Entdo cabe ao professor estudar as ferramentas a serem utilizadas em sala
de aula e mesmo diante das dificuldades jamais desistir, sempre procurando ajuda
guando necessario.

A tecnologia assume um papel muito importante em nossa sociedade
‘moderna”. Os computadores, os celulares e os tablets mais modernos, consistem
em instrumentos digitais capazes de realizar diversas tarefas ao mesmo tempo e
com muita rapidez. Além desses instrumentos existe um conjunto de redes mundial
chamado de internet, que se tornou indispensavel no mundo contemporaneo.

Através da internet pessoas do mundo inteiro se comunicam em tempo real,
realizam compras em diversos sites, baixam filmes, musicas, jogos, aplicativos,
obtém informacdes e noticias com bastante rapidez, realizam pesquisas, estudam
entre outras. De acordo com Maturana apud Dutra; Lacerda (2003 p.3): “sem duvida,
a interconectividade atingida através da Internet € muito maior do que a que vivemos
h& cem ou cinquenta anos atras através do telégrafo, radio ou telefone”.

Todavia, apenas a insercdo desses recursos ndo reparard os resultados
obtidos pelos discentes em sala de aula, eles ndo serdo a solucdo para o ensino-
aprendizagem. De acordo com Anjos; Conceicdo; Damasceno (2013), o bom
resultado de um ensino de qualidade depende muito da metodologia desenvolvida
pelo docente do que o uso de qualquer meio tecnoldgico, com isso o professor
precisa estd preparado para ensinar a matematica através das tecnologias, pois
além de dominar conteudos, € necessario conhecer o instrumento a ser utilizado.

Mas para que esses professores estejam preparados para 0 mundo moderno,
é indispenséavel um curso preparatério para compreender melhor o meio tecnolégico
a ser usado. Entéo, cabe aos velhos modelos tradicionais dar espaco para o novo,
pois nunca é tarde para se aprender, sempre € tempo de conhecer novos métodos e
apropriar-se de novas técnicas de interacdo, para oferecer um ensino que preze pela
construcdo do conhecimento adquirido pelo sujeito frente a um mundo baseado em

constantes inovagdes tecnologicas.
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A insercdo das tecnologias no ambiente escolar é algo indispenséavel, ndo
adianta negar a existéncia e contribuicdo dessas novas ferramentas, pois elas ja
fazem parte da sociedade em que vivemos. Pozo apud Anjos, Conceicdo e
Damasceno (2013) ndo é dever da escola fazer com que os alunos absorvam
verdades absolutas, prontas e acabadas, mas mostrar que a consolidacdo de um
novo ponto de vista deve partir da discursdo de varios contextos que poderdo ser
conseguidos em diferentes ambientes.

A escola deve estar preparada para fazer com seus alunos participem
ativamente desse novo modo de pensar e agir atribuido pela sociedade moderna.
Segundo Libaneo apud Anjos; Conceicdo; Damasceno (2013) a melhoria da
gualidade de ensino e a preparacao tecnolégica sdo elementos fundamentais para
toda sociedade, especialmente quando se tem em vista, no minimo a garantia de
igualdade de oportunidades.

Contudo, acredita-se que com a inser¢cao das tecnologias no ensino durante
as aulas de matematica, os alunos se sentirdo atraidos pelo contetdo, j4 que estes
vivem numa sociedade rodeada de varios avancos tecnologicos.

Nessa perspectiva de inserir novos métodos, € necessario que o professor
esteja preparado para lidar com as novas tecnologias, entdo para isso ele deve esta
em constante formacdo. Formacdo continuada de professores € 0 que sera

abordado no préximo capitulo da presente monografia.



4 TECNOLOGIA E FORMACAO CONTINUADA

A formacdo continuada € um dos pré-requisitos para a transformacdo do
professor na sociedade atual, e pode ser entendida como “um processo permanente
de aperfeicoamento dos saberes necessarios a atividade profissional, realizado apoés
a formacéo inicial, com o objetivo de assegurar um ensino de melhor qualidade aos
educandos” (CHIMENTAO, 2009, p. 03).

A formagao continuada auxilia o profissional a refletir sobre o seu trabalho,
buscando novas formas de interacdo e construcdo do conhecimento. Para o
professor, ela € indispensavel, pois esse profissional da educacéo é o responsavel
pela formacdo de cidaddos conscientes que estabelecerdo a sociedade a qual
pertence.

Durante muitos anos tem-se discutido a utilizagcdo de novas tecnologias em
sala de aula. Mas é necessario antes de tudo que o professor esteja preparado,
capacitado e pronto para usufruir esses novos metodos de ensino, pois os alunos
dominam essas tecnologias e convivem com elas a todo 0 momento.

Isso pode ser enfatizado nas palavras de Girardi (2011, p.12):

As novas geragdes convivem com recursos tecnoldgicos que sao utilizados
a todo momento, sdo informag¢Bes ampliadas e rapidas que requer do
professor uma metodologia de ensino pautada na interacdo entre aluno e
professor, além de conhecimento cientifico bem estruturado com
fundamentacéo tedrica que podera direcionar os alunos a reflexao critica do
assunto explicitado, desta forma o professor se torna responsavel por
ordenar capacidades cognitivas individuais e coletivas.

O professor € de fundamental importancia nesse processo de inclusédo, a
partir dele que essas novas tecnologias devem surgir em sala de aula, por isso se
faz necesséario uma formacao continuada que possibilite explorar ao maximo todos
0S recursos disponiveis.

O educador deve estar consciente que a educacdo exige uma nova postura
gue se adapte ao momento em que se vive, para se educar na era digital, & preciso
romper com os modelos tradicionalistas, isso implica que a escola deve repensar
seu novo papel na sociedade a fim de promover uma educacdo pautada na
atualidade e que permita ao aluno a possibilidade de encontrar sentido no que faz.
Segundo Andrade (2011, p.16) “a escola tem o papel de formar cidadaos



19

7

conscientes, por isso € imprescindivel que os professores acompanhem as
mudancas”.

Pode ser através de uma formacdo continuada que o docente tera a
oportunidade de promover transformacdes no seu desenvolvimento profissional,
adquirindo conhecimentos fundamentais que o levardo ao sucesso com o uso dos
recursos tecnoldgicos na educacao.

A busca por novos desafios deve estar presente na vida do educador,
tornando-o capaz de experimentar novas formas de ensinar e aprender junto aos
educandos. Neste sentido Behrens apud Girardi (2011, p.09) “o aluno precisa
ultrapassar o papel de passivo, de escutar, ler, decorar e de repetidor fiel dos
ensinamentos do professor e torna-se criativo, critico, pesquisador e atuante, para
produzir conhecimento”.

O aluno nessa nova perspectiva passa a ser atuante no processo de ensino
aprendizagem, tornando-se parceiro do professor na construcao e consolidacdo do
conhecimento.

Sabe-se que ensinar utilizando recursos tecnoldgicos exige uma postura
diferente da convencional, pois esses mecanismos permitem explorar varias formas
diferentes de se obter conhecimento, com esses instrumentos o docente podera
utilizar em suas aulas elementos como: videos, imagens, sons, jogos digitais através
da internet, informacdes novas e interativas, etc.

E muito importante que o educador utilize esses recursos em sua sala de
aula, eles sdo o que representa a “modernidade” para os educandos, e existem
muitas vantagens para o processo de ensino aprendizagem quando utilizadas de
forma correta e organizada. Moran apud Andrade (2011, p.14) afirma que “a
gualidade de um ambiente tecnolégico de ensino depende muito mais de como ele é
explorado didaticamente, do que as suas caracteristicas técnicas”.

E a forma de incluir esses recursos na educacgio que garantira o sucesso da
sua utilizacdo, ndo adianta usa-los sem compromisso e responsabilidade, esse
processo exige disposicao e seriedade para que as vantagens aparecam.

Desde ja fica claro que toda tentativa de incluir algo novo no ambiente de
trabalho escolar por parte do educador, deve passar por um processo de constante
reflexdo e organizacdo, para que este venha obter bons resultados e garantir um
ensino de qualidade que faca sentido para o educando, estimulando sua criatividade

e autonomia.
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Assim, torna-se bastante importante que o professor esteja sempre
atualizado e bem informado, para fazer parte do mundo que exige constantes
transformacdes na area educacional.

Portanto a formacdo continuada para professores é essencial, pois muitos
estdo acostumados com uma “pratica pedagodgica que se resume a dar aulas
passando o conteudo na lousa, corrigindo os exercicios e provas dos alunos”
(ANDRADE, 2011, p.13).

Sendo assim, o professor é a peca chave do quebra cabeca, é por ele que
deve surgir qualquer inovagdo no ensino, por isso se faz necessario uma formacéao
gue 0 conecte nesse novo cenario, é investindo nesse profissional que a educacao

podera mudar para melhor.

4.1 A tecnologia, a matematica e 0s jogos

A matematica é uma disciplina que necessita de muita atencdo para ser
compreendida de forma adequada, ndo € a toa que ela é considerada a vila da
escola para muitos alunos.

A maioria das pessoas tem uma ideia errada sobre essa disciplina, crendo
gue ela se resume a decorar formulas e efetuar calculos. Mas ndo é bem assim, o
estudo da matematica é feito a partir de andlises, provas e conclusdes, tendo em
vista o pleno desenvolvimento do educando.

Sé&o muitas as dificuldades encontradas por alunos e professores quando o
assunto é o ensino aprendizagem da matematica. Fiorentini; Miorim (2004, p.01)

apresentam a seguinte situagao:

Por um lado, o aluno ndo consegue entender a matematica que a escola lhe
ensina, muitas vezes € reprovado, ou, mesmo que aprovado, sente
dificuldades em utilizar o conhecimento adquirido, por outro lado, o
professor consciente de que ndo consegue alcancar resultados satisfatorios,
procura novos elementos para ensinar determinados contetdos que,
acredita poder melhorar esse quadro.

Diante da situacdo exposta, percebe-se a grande importancia da formacao

continuada para os professores, utilizar outras ferramentas para propor uma aula
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mais dindmica, participativa e motivadora é algo que deve esta presente na agenda
do professor.

Hoje, existe uma variedade enorme de recursos tecnolégicos que podem ser
usados em sala de aula, em especial na disciplina de matematica. Mas, em meio a
tantos recursos disponiveis, a utilizagdo de jogos digitais é algo bastante inovador e
interessante para os educandos, pois estes ja tem uma cultura de utilizacdo dos
recursos tecnolégicos.

Os jogos digitais sdo aqueles que utilizam programas de computador ou
podem ser acessados diretamente via internet e sédo facilmente encontrados em
computadores, celulares, tablets, etc.

Por serem bastante interativos, os jogos digitais proporcionam uma infinidade
de experiéncias motivadoras, e através deles, torna-se possivel que o aluno
desempenhe uma atitude positiva em relacdo a seu processo de ensino
aprendizagem na disciplina de matematica.

Utilizar os jogos digitais nas aulas de mateméatica € uma forma diferente de
relacionar conteudos da disciplina com algo que desperta a alegria, o interesse e a
participagdo do aluno. Este contexto serd abordado no préximo capitulo desse
trabalho onde se discutirA o ensino de matematica mediado por jogos digitais,
apresentando para o professor de matematica uma nova experiéncia de ensino

aprendizagem.



5 O ENSINO DE MATEMATICA MEDIADO POR JOGOS DIGITAIS

O contexto educacional contemporaneo estabelece novas formas de se
relacionar com o mundo frente aos varios avangos tecnoldgicos ocorridos nas
ultimas décadas, cabendo a escola o dever de participar ativamente dessa
mudanca, revendo conceitos e aspectos relevantes, para avalid-los e compreender o
momento em que se vive.

N&o ha mais sentido pensar em um professor que utilize somente quadro e
giz em suas aulas, principalmente porque os alunos estdo inseridos em uma
sociedade de pleno desenvolvimento tecnolégico, em que o acesso a informacéao é
bastante rapido e interativo.

Ndo tem sentido falar em uma educacdo fundada apenas em principios
tradicionalistas, pois o periodo vivenciado pela sociedade moderna impde uma nova
forma de se relacionar com o mundo, cabendo ao educador fazer uso de todos os
recursos modernos necessarios para poder interagir de forma plena nesse novo
cenario.

Observa-se que as escolas ainda nao estdo totalmente habituadas a utilizar
todo o potencial oferecido pelas ferramentas tecnolOgicas, e a maioria delas néo
possuem um corpo docente preparado e que saiba lhe dar com esse novo
paradigma da educacao. Nota-se também, que os professores mesmo sem muito
dominio sobre as novas tecnologias, estdo cada vez mais preocupados em saber
utilizar esses recursos, ja que 0s alunos se mostram ansiosos por uma educacédo de
gualidade que contemple todo aparato tecnoldgico.

A sociedade vivencia um momento de grandes transformacdes tecnolégicas,
marcada pela capacidade de obter e compartilhar qualquer informagéo
instantaneamente, colaborando para uma nova estrutura chamada de convergéncia
tecnoldgica, que permite ao usuario o0 acesso a suas informacfes em qualquer lugar,
por qualquer meio de comunicacdo (BRENNAND; BRENNAND, 2010). Instrumentos
como: celulares, tablets, e computadores integrados a internet, fazem parte dessa
convergéncia e estdo cada vez mais presentes no ambiente escolar, causando
indagacdes referentes a preparacdo docente para lhe dar com esse novo modelo de

sociedade modernizada.
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De fato, a capacitacdo dos profissionais da educagao deve contemplar a
implantacdo das tecnologias na escola e em sala de aula, estabelecendo assim,
uma metodologia que favoreca maior interacdo entre alunos e professores. Essa
realidade exige que professor esteja sempre preparado para inovar e utilizar
mecanismos que favoregam o desenvolvimento das habilidades do educando.

Assim, em busca de obter um melhor rendimento dos discentes nas aulas de
matematica com a utilizacdo dos recursos tecnoldgicos, optou-se por fazer uso de
jogos digitais que facilitem a compreenséo dos conteudos dessa disciplina, tornando
seu estudo prazeroso e divertido.

Nas palavras de Abreu (2011, p.15):

(...) os jogos educacionais podem ser um elemento catalisador, capaz de
contribuir para o processo de resgate do interesse do aprendiz, na tentativa
de melhorar sua vinculagéo afetiva com as situacdes de aprendizagem.

Através do jogo, a matematica se tornara divertida e emocionante,
ocasionando um interesse maior do aluno pela disciplina, trazendo para sala de aula
uma motivacdo que resultard em um aprendizado significativo e que estimula a
criatividade dos envolvidos.

Sabe-se que durante muito tempo a matematica foi classificada como uma
disciplina temida pela maioria dos estudantes, mas se ela for apresentada de uma
forma diferente e dinamica, utilizando atividades ladicas como jogos e ferramentas
tecnolégicas (computadores/tabletes), provavelmente havera uma grande aceitacao
por parte dos educandos.

Os jogos sao importantes ferramentas que ao serem utilizados de forma
adequada, ilustram bem o que se pretende trabalhar, facilitando o aprendizado e
estabelecendo um novo modo de se estudar matematica.

E facil perceber que a matematica esta presente no dia-a-dia, por isso é
importante fazer com que o aluno descubra a importancia dessa disciplina na sua
vida assim como sua aplicacdo no seu cotidiano. Neste sentido é que a utilizagcdo
dos jogos como um recurso a mais em sala de aula se torna indispensavel, pois com
a ajuda da tecnologia os jogos se tornaram mais realistas do que nunca, levando o
aluno a conhecer e experimentar varias situagées onde a matematica esta presente.

Os jogos sao instrumentos de grande valor quando inseridos no processo de

ensino aprendizagem, eles estimulam e favorecem a solucao de situagcdes-problema
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através da brincadeira, agindo de forma positiva na consolidacdo de conceitos
matematicos.

E importante destacar que os jogos evoluiram muito e os tabuleiros de
antigamente se transformaram em telas de computadores, 0s jogos palpaveis deram
espaco aos jogos digitais, sendo estes de baixo custo e faceis de encontrar, a busca
por eles se tornou mais viavel.

Percebe-se que hoje em dia, a maioria dos jovens passam horas nos seus
celulares, tablets e computadores. Ndo € de se admirar encontrar alguns alunos
acessando redes sociais ou jogando algo somente para passar o tempo enquanto 0s
professores tentam explicar algo. Essa é a realidade vivenciada pelos professores
contemporaneos.

Se 0 jogo nao fosse atrativo ele ndo despertaria o interesse do aluno, nesse
sentido os jogos podem ser importantes aliados no processo de ensino-
aprendizagem. Mas como utiliza-los em sala de aula? Grando (2000) sintetiza 7
momentos de jogo a serem considerados na realizacao das atividades envolvendo

0S jogos, que sao:

1° - Familiarizagéo com o material do jogo;
Esta € a fase inicial, 0 momento em que o discente terd seu primeiro contato
com o jogo, fazendo uso dos materiais necessarios para realizacdo das possiveis

jogadas.

2° - Reconhecimento das regras;
Aqui o aluno ird conhecer a forma de jogar, terd que saber as regras do jogo.
Essas informacdes serdo transmitidas pelo orientador da forma que achar mais

adequado.
3° - O “Jogo pelo jogo”: jogar para garantir regras;
Este € o momento em que o0 jogador a partir das jogadas comeca a

compreender as regras e fazer uso da matematica, garantido o objetivo do jogo.

4° - Intervencgao pedagogica verbal,
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Tem por objetivo provocar os alunos acerca de suas jogadas, verificando e
fazendo andlises sobre a forma de jogar. Aqui € a fase de edificacdo do conceito

matematico abordado no jogo.

59 - Registro do jogo;
O aluno fara um registro dos calculos utilizados no jogo para verificar os
possiveis erros e acertos, para assim construir uma estratégia de jogo que venha a

ser de grande vantagem nas jogadas posteriores.

6° - Intervencéo escrita;

Trata-se de promover uma ligacdo mais direta sobre situacfes-problema de
jogo e o0s conceitos matematicos trabalhados, essa intervencao sera feita pelo
professor a fim promover um aperfeicoamento na maneira de jogar e melhorar o

desempenho dos alunos.

7° - Jogar com “competéncia”.

Esse ultimo momento implica em considerar todos os itens anteriores para
promover jogadas mais bem elaboradas e pensadas. Aqui o aluno deve usar tudo
que ele aprendeu para “jogar com competéncia” e utilizar estratégias que o levem a

vencer o0 jogo.

Os momentos de jogo sdo passos importantes a serem seguidos para
consolidar as atividades e proporcionar uma maior interacdo entre conceitos da
disciplina e prazer do jogo. Lembrando que o professor na funcao de orientador € o
profissional responsavel por garantir a aprendizagem desses conceitos por parte dos
alunos.

Para Grando (2000) a aprendizagem acontece no momento das intervencdes
realizadas ao jogar. Neste sentido, uma boa intervencdo pedagogica pode garantir
gue o processo de assimilacdo entre o assunto estudado e o jogo, aconteca de
forma prazerosa.

Fica claro que somente a incorporagéo dos jogos sem nenhuma organizagéo
e estudo prévio do educador, trara uma experiéncia nada agradavel para seu
histérico de sala de aula, porém, a utilizacao correta desses recursos ira despertar o

interesse e a interacdo dos educandos, provando uma sensacao de dever cumprido.
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Diante da situacdo vivenciada pela escola nos dias atuais, torna-se
necessario o estudo e a familiarizacdo dos profissionais da educacdo com as
ferramentas tecnolégicas (ANDRADE, 2011), pois assim como livro, o giz e o quadro
auxiliam o processo de ensino aprendizagem, esses equipamentos tecnoldgicos e
suas fun¢des também ajudam.

Na disciplina de matematica em especial, 0s jogos digitais juntamente com o
computador e a internet, passam a ter um novo significado, podendo fazer com que
a disciplina mais temida seja a mais divertida.

E nessa perspectiva esperangosa de acreditar que o ensino da matematica
nao esta fadado ao fracasso, que um professor podera fazer a diferenca e mudar
guando for preciso para que seu aluno consiga compreender o conteudo que lhe é
ensinado. Seja através dos jogos digitais ou qualquer outra metodologia, quando se
tem em vista o pleno desenvolvimento do educado, toda pratica sera bem vinda.



6 METODOLOGIA

6.1 Local e Tipo de Pesquisa

A presente pesquisa teve como objetivo principal investigar se os professores
de matematica da E.E.E.F.M. Gertrudes Leite, localizada na cidade de Desterro-PB
utilizam as TIC’s e os jogos digitais em suas aulas, bem como verificar a concepgao
dos alunos do 2° Ano “C” do Ensino Médio pela matematica, as tecnologias e 0s
jogos digitais.

A E.E.E.F.M. Gertrudes Leite foi criada em 26/03/1977 como Escola Municipal
e em 1986 foi estadualizada pelo entdo Governador Wilson Braga, a escola fica
localizada na Rua Julia de Gdis S/N, no Bairro Sao Cristévao na cidade de Desterro-
PB, oferecendo um ensino que vai do 6° Ano do Ensino Fundamental ao 3° Ano do
Ensino Médio. Possui uma infraestrutura contendo doze (12) salas de aula, um (01)
laboratorio de informética, um (01) laboratério de ciéncias (que funciona como
laboratorios de Quimica, Fisica, Matematica e Robdética), uma sala de Video, uma
Biblioteca, um (01) Patio e uma Cozinha. E a maior escola da cidade, tanto no
espaco fisico da instituicdo escolar, quanto na quantidade de alunos, que em 2014
chegou acerca de 800 alunos matriculados.

O municipio de Desterro localizado na Paraiba possui uma area de 179,387
km?, sendo 7.991 o total de habitantes (IBGE?*, 2010).

O “locus” de estudo foi a Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio

Gertrudes Leite do referido municipio.

a) A Natureza da Pesquisa

A pesquisa pode ser considerada de natureza basica, desenvolvida através
da investigacdo sobre formacéo docente, uso e contribuicdo dos jogos digitais nas
aulas de matematica do ensino médio, envolvendo professores e alunos da referida

escola.

' IBGE - Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica.
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b) A Abordagem do Problema

Utilizou-se a pesquisa quali-quantitativa, pois a0 mesmo tempo em que usa
as opinides e informacdes dos envolvidos para a analise dos dados numeéricos,
também é feita uma apreciacdo entre a sociedade modernizada, a escola, 0s

professores e os alunos.

c) A Realizac&o dos Objetivos

Para realizacdo dos objetivos foi usada a pesquisa exploratéria com a
finalidade de observar o problema mais de perto, e poder notar as “acdes e
interacdes do sujeito com o ambiente onde vive”, Brennand, Medeiros e Figueirédo,
(2012, p.20), sugerindo um novo olhar para a utilizacdo dos jogos digitais e formacéao

de docentes.

d) Os Procedimentos Técnicos

Foi utilizado o estudo de caso através da coleta de dados e analise dos
resultados obtidos através de questionarios, observando os acontecimentos da
pratica e do cotidiano dos alunos e professores a fim de dar sentido as investigacfes
mencionadas no trabalho, observando o que foi sugerido na pesquisa exploratéria
(BRENNAND, MEDEIROS, FIGUEIREDO, 2012).

6.2 Sujeitos da Pesquisa

Os sujeitos escolhidos aleatoriamente para a realizagdo desta pesquisa foram
guatro (04) docentes que lecionam a disciplina de matematica no ensino médio,
representando um total de 67% do quadro de professores de matemética, e nove
(09) alunos do 2° Ano “C” do Ensino Médio, correspondente a 30% dos discentes da
turma, ambos séo da E.E.E.F.M. Gertrudes Leite, localizada na cidade de Desterro —
PB.

Aos professores, se teve por finalidade, constatar se estes utilizam as
tecnologias e os jogos digitais para ministrarem suas aulas, ja aos alunos, competiu-

se verificar a concepcao destes sobre a matematica e 0s jogos.
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6.3 Instrumentos de Coleta de Dados

Para a coleta de dados foram utilizados dois questionéarios, que tornaram
possivel a coleta, o registro e a interpretacdo dos dados.

Um dos questionarios foi aplicado aos alunos (Apéndice A) do Ensino Médio,
sendo composto por oito (08) questdes de multipla escolha.

O questionario aplicado aos professores (Apéndice B) foi composto por nove
(09) perguntas objetivas e mistas.



7 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

7.1 Questionario aplicado aos alunos

A partir da andlise dos dados coletados através de um questionario (Apéndice
A) aplicado a nove (09) alunos do 2° ano do Ensino Médio da cidade de Desterro-PB
foi possivel constatar o perfil dos questionados e observou-se que cinco (05) sdo do
sexo masculino e quatro (04) sdo do sexo feminino.

Com relacdo a faixa etéria, verificou-se que cinco (05) estdo com idade entre
dezessete (17) e dezoito (18) anos, dois (02) estdo entre quinze (15) e dezesseis
(16) anos e dois (02) estdo acima de dezoito (18) anos. Assim, certifica-se que
alguns alunos estdo com idade avancada para 22 série do Ensino Médio, podendo
ter sido ocasionado por alguns fatores como: o ingresso tardio no ensino basico, a
repeténcia, ou até mesmo a evasao escolar.

No segundo tépico do questionario procurou verificar qual a concepcédo dos
alunos sobre a matematica, as tecnologias e os jogos digitais. Com isso, questionou-
se 0 gostar pela matemética, assim, foram fornecidas as opc¢fes sim, ndo e em
parte. Analisando esses dados, foi possivel detectar que trés (03) estudantes
entrevistados gostam de matematica, dois (02) ndo gostam e quatro (04) dizem
gostar em parte.

Essas respostas sdo comparaveis ao que dizem os estudiosos. Segundo a
literatura, o aluno das séries iniciais tem maior prazer em estudar matematica, pois o
professor consegue mostrar o assunto estudado em seu dia a dia. Quando as séries
avancam, nem sempre o docente possui condi¢cdes suficientes para mostrar onde
aplicar determinado conteudo, deixando o aluno apenas com o abstrato. Assim, é
melhor estudar matemética nas séries iniciais do que quando elas avangcam.

Competiu perguntar aos discentes se o professor fez ou faz uso de recursos
tecnoldgicos em sala de aula e a maioria dos alunos diz que ele ndo utiliza recursos.

Veja o grafico abaixo:
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O professor utiliza recursos tecnolégicos em
sala de aula

M Sim
M Nao

i As vezes

Fonte: Elaborado pelo autor.

Isso pode ser explicado porque muitas vezes trabalhar com recursos didaticos
tecnoldgicos é dificil, pois além do professor dominar a teoria do assunto, ele precisa
ter a capacidade de manusea-lo. E é necessario mais tempo para se preparar a
aula, pois é preciso uma elaboracdo maior do que a de costume e muitas vezes
encontramos docentes com carga horaria ampla, sem ter condi¢gfes suficientes para
um planejamento melhor de suas aulas.

Quanto ao uso de internet, Girardi (2011, p.13):

A internet significa a revolugdo nos meios de comunicagéo, necessita pois,
ser reconhecida e apropriada como ferramenta pedagoégica e de
informacgéo, de comunicagédo, de pesquisa e de producdo de conhecimento,
no processo ensino-aprendizagem.

Nessa pesperctiva, buscou-se saber dos alunos se estes possuem acesso a
internet na escola, e verificou-se que dois (02) possuem acesso a internet, quatro
(04) ndo tem acesso e trés (03) dizem que dificilmente. A escola em que aplicou-se
0 questionario disponibiliza internet wifi para poucos estudantes acessarem por vez.
O motivo de alguns estudantes ndo terem acesso entende-se que pode ser pelo fato

de nédo possuir algum tipo de aparelho que tem wifi ou que a rede esteja completa.
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Se a escola disponibiliza internet indagou-se se esta € de boa qualidade e dos
gue responderam que tem acesso, um (01) diz que sim, um (01) que ela ndo é de
boa qualidade e aqueles que dificilmente acessam internet, todos disseram que nao.

Acredita-se que a grande parte dos estudantes que possuem O acesso
afirmarem que a internet ndo é de boa qualidade pelo motivo de apenas ser
disponivel para toda a escola somente dezesseis (16) acessos por vez, ocasionando
um bloqueio para aqueles que tentarem se conectar quando a rede estiver concluida
as “vagas”.

Quanto aos jogos digitais, procurou-se saber se eles acreditam que com o
uso de recursos didaticos tecnologicos durante as aulas de matematica se estes
ajudam na compreensao dos conteudos. Seis (06) dos entrevistados responderam
gue sim e trés (03) assinalaram que as vezes. Esse resultado mostra a importancia
da utilizacdo dos recursos tecnoldgicos e dos jogos na disciplina de matematica,
pois através dessa simples analise, perceber-se o interesse e a motivacdo do aluno
em fazer uso desses recursos em sala de aula.

Com relacéo a utilizacdo desses recursos, buscou saber se os professores de
matematica ja utilizaram os jogos digitais durante alguma aula. Trés (03) afirmaram
que sim e (06) responderam ndo, mostrando que ainda existe uma grande barreira
gue impede os professores de fazerem uso dos jogos através dos aparelhos
tecnoldgicos, e essa triste realidade pode ter origem na formacdo do professor, por
isso que a formacgdo continuada terd uma funcdo importantissima na vida do

educador.

7.2 Questionario aplicado aos professores

A partir da analise dos dados coletados através de um questionario aplicado a
qguatro (04) professores da E.E.E.F.M. Gertrudes Leite, localizada na cidade de
Desterro — PB (Apéndice B) observou-se que dois (02) do grupo amostral € do sexo
masculino e dois (02) do sexo feminino.

Para resguardar a identificacdo dos professores entrevistados, estes foram

classificados como P1, P2, P3 e P4.
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Quanto a faixa etaria, verificou-se que um (01) professor esta com idade entre
dezoito e vinte e quatro (18 — 24) anos, um (01) entre vinte e cinco e trinta (25 — 30)
anos, outro entre trinte e um e trinta e cinco (31 — 35) e mais um (01) dos
entrevistados com idade entre quarenta e um e quarenta e cinco (41 — 45) anos.
Observa-se através desse dado que todos os professores pesquisados da referida
escola sao educadores jovens.

Colocou-se em questédo no terceiro item do questionario sobre a formacao dos
professores e constatou-se que dois (02) destes, o P1 e P3, possuem superior
completo e dois (02) ndo possuem graduagao completa.

Apenas a formacéo inicial ndo é o suficiente para um professor se tornar um
excelente profissional, € necessario este esteja sempre buscando se atualizar, pois
a cada dia existem novos recursos tecnologicos inseridos nas instituicbes escolares.

Isso pode ser enfatizado nas palavras de Silva et al. (2012, p.07):

A formacdo de um corpo docente engloba a atualizacdo de cursos de
aperfeicoamento, pesquisa, consciéncia da necessidade de formagédo
continuada, desenvolvimento global, politicas educacionais, dentre outras,
pois a realidade esta em recorrentes transformacoes.

Assim, ainda no item trés, procurou-se saber se os professores indagados
possuem Especializacdo, Mestrado ou Doutorado e a partir das respostas
fornecidas, foi possivel identificar que apenas o P1 possui especializacdo e que
todos ndo possuem mestrado ou doutorado.

A situacao profissional foi um dos pontos de averiguacdo dos entrevistados
em que se procurou identificar a relacdo de trabalho ao qual esta vinculado e em
guantas escolas trabalham. Com isso, constatou-se que dois (02) professores séo
efetivos na rede estadual de ensino, dois (02) s&o contratados na rede municipal de
ensino e que um (01) docente além de ser efetivo na rede estadual de ensino é
efetivo na rede municipal de ensino. Atualmente dois (02) trabalham em apenas uma
escola e dois (02) em duas escolas. Essas informacdes podem ser visualizadas com

melhor entendimento no quadro abaixo:
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Quadro 1 - Situacéo Profissional

Situacao Profissional dos Professores

Efetivo (a) na Efetivo (a) narede | Contratado (a) na
o N° de escolas em
Professor (a) | rede estadual de municipal de rede estadual de
. . . que trabalha
ensino ensino ensino
P1 X X 2
P2 X 1
P3 X 2
P4 X 1

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na segunda parte do formulario, questionou-se sobre o0s aspectos
pedagogicos. Procurou-se identificar quais os recursos didaticos utilizados pelos
professores em sua metodologia de ensino, e das alternativas disponiveis, todos os
docentes assinalaram o computador e o data show. Além desses recursos, alguns
dos educadores disseram que usam internet, utilizam robds, tablet e celular. Assim,
pode-se inferir a partir desses dados que os educadores estdo sempre a procura de
meios alternativos para uma metodologia diferenciada do tradicional.

No que se refere aos jogos educativos, indagou-se se o entrevistado utiliza-os
ou fez uso deles, seja eles manipulaveis ou digitais e dos dados obtidos, tem-se o

gréfico abaixo.
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Uso de Jogos Manipulaveis ou Jogos Digitais

M Sim

H Nao

Fonte: Elaborado pelo autor.

Através do grafico pode-se observar que 75% dos entrevistados utilizam ou ja
fizeram uso de algum tipo de jogo durante as aulas de matematica.

Quando se utiliza o jogo em sala de aula, segundo Grando apud Maluta
(2007, p.11), este “envolve o desejo e o interesse do jogador e, além disso, envolve
a competicdo e o desafio e estes motivam o jogador a conhecer seus limites e suas
possibilidades de superagcdo na busca da vitoria, adquirindo confianca e coragem
para se arriscar’. Com isso, 0os alunos passarao a participar mais durante as aulas,
saberdo respeitar regras, competir e superar todos os obstaculos que o jogo pode
lhes trazer.

Considerando que as TIC’s pode contribuir de maneira fundamental para o
processo de ensino aprendizagem, durante a elaboracdo do questionario para o0s
professores evidenciou-se a necessidade de perguntar se acreditam que ao inseri-
las na Educacdo Basica, 0 ensino se tornaria mais proveitoso. Ao fazer o
levantamento de dados, todos os entrevistados responderam que sim e vejamos 0
gue dizem:

“Facilitaria e estimularia a aprendizagem” (P1).

“E algo diferente que chama a atenc&o dos alunos” (P2).

“Por ser algo considerando ‘moderno’ e que desperta o interesse do aluno”
(P3).
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‘O aluno se interessa quando se utiliza ferramentas diferentes na sala de
aula” (P4).

De acordo com esses posicionamentos, percebe-se por meio dos
educadores, em linhas gerais que utilizar uma metodologia diferenciada € agradavel
e prazeroso ao aluno.

Indagou-se também se durante a graduagcdo o docente teve a experiéncia de
utilizar jogos matematicos e dois (02) dos entrevistados, responderam que sim e

dois (02) n&o fizeram uso. Dos que afirmaram, comentaram:

“Foi muito bom, todo mundo participava e tornou a aula mais dinamica” (P1).

“Foi muito proveitoso, porque promoveu uma interagdo maior” (P2).

No ultimo item, questionou-se a utilizacdo dos jogos digitais durante a
graduacéo e todos os professores responderam que nao fizeram uso.

Segundo D’ Ambrésio (1993, p.38), “o professor ensina de maneira como lhe
foi ensinado”. Assim, cabe as instituicdes formadoras de professores utilizarem uma
metodologia diferenciada, para que ao chegar em seu campo de trabalho os
licenciados também usufruam de novos métodos de ensino. E aos professores ja
formados cabe aqui a formacdo continuada para terem uma visdo mais ampla de
como se trabalhar na Educacéo Basica.

Mas apenas uma boa formacéo inicial e cursos de aperfeicoamento ndo sera
a solucdo para se utilizar novos métodos, € necessario a instituicdo escolar

disponibilizar recursos para os professores.



8 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho surgiu da necessidade de apresentar uma nova experiéncia de
ensino aprendizagem de matematica na educac¢do basica, utilizando jogos digitais,
computadores e internet durante as aulas. Através das percep¢des dos alunos e
professores onde a pesquisa foi realizada, pode-se perceber a importancia da
formagdo continuada, a dificuldade encontrada para inserir o contexto das novas
tecnologias na sala de aula, a necessidade de modernizar o ensino de matematica,
e outros anseios relacionados ao uso das TIC’s.

Um caso bastante intrigante com relacdo a formacdo dos professores de
matemética foi o fato de todos os entrevistados ndo terem nenhum contato com a
tecnologia de jogos digitais durante sua graduacgéao, deixando clara a necessidade de
uma formacéo que contemple os recursos tecnolégicos e consequentemente 0 uso
de jogos digitais nas aulas de matematica.

Através do resultado da pesquisa pode-se observar que a maioria dos
estudantes entende que 0s jogos e 0s recursos tecnolégicos podem ajudar na
compreensao dos contetdos, mas também percebem que sao raras as vezes que
esses recursos sdo utilizados em sala de aula. Esse evento provavelmente é
causado pela falta de formacédo docente em relacdo ou uso de novas tecnologias
associadas aos jogos digitais.

E importante destacar que a escola onde foi realizada a pesquisa possui
laboratorio de informatica, e a utilizac&o dos jogos digitais poderia ser realizada sem
nenhum problema, mas a maioria dos educadores quando faz uso de jogos na aula
de matematica ndo utilizam o laboratorio, ou seja, ainda ndo empregam a tecnologia
dos jogos digitais em suas aulas.

Todos os professores pesquisados ja fizeram uso de alguns equipamentos e
recursos tecnoldgicos durante suas aulas como: Data show, computador e internet,
mas como nenhum jamais teve a oportunidade de trabalhar com jogos digitais
durante sua graduacdo, esse trabalho tende a se tornar pioneiro na busca de
motivar a utilizacdo dos jogos digitais na disciplina de matemética do ensino médio.

Podemos afirmar que a importancia dos jogos digitais na disciplina de
matematica ndo se da apenas pelo seu carater motivador, pois além de despertar o

interesse do aluno, esses jogos sdo fundamentados em propostas de um ensino
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mais atrativo, divertido, prazeroso e bastante sistematico como se pode observar
nos momentos de jogo trazidos por Grando.

O desejo de se investigar sobre a utilizagdo das TIC’s e dos jogos digitais na
disciplina de mateméatica do ensino médio, foi motivado por uma proposta de inovar
e compreender a tematica em questdo sobre um novo ponto de vista, acreditando
gue esse estudo venha servir de estimulo para inclusdo da tecnologia dos jogos

digitais na sala de aula.
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APENDICE A — Questionério dos alunos

1. PERFIL

a) Sexo: ( ) Feminino () Masculino

b) Faixa Etéria:

( )15a 16 anos ( )17 al8anos () Acima de 18 anos

2. SOBRE MATEMATICA E AS TECNOLOGIAS

a)

b)

d)

f)

Vocé gosta das aulas de Matematica?

( )sim ( )néo ( ) em parte

Durante as aulas de matematica, o professor faz ou fez uso de recursos
didaticos tecnoldgicos?
( )Sim ( ) Nao ( ) Asvezes.

Vocé tem acesso a internet na sua escola?
() Sim ( ) Nao () Dificilmente.

Se vocé possui acesso a internet, ela é de boa qualidade?
( )Sim () Nao.

Vocé acredita que os recursos tecnoldgicos, a exemplo dos jogos digitais,
durante as aulas de matematica ajudam na compreensao dos conteldos?
() Sim ( ) Nao ( ) Asvezes

Algum professor de matematica ja utilizou jogos digitais (jogos através do
computador) durante as aulas?
() Sim ( ) Nao



APENDICE B — Questionério para professores de matematica

1. PERFIL

c) Sexo: ( ) Feminino

d) Faixa Etaria:

( )18 a24 anos ( )36 a40anos
( )25a30anos ( )41 a45anos
( )31 a35anos ( )46 a50 anos

e) Formacéo:

Possui Ensino Superior Completo? () Sim
Possui Especializacdo? () Sim ( ) Néao
Mestrado? () Sim ( ) Nao

Doutorado? ( ) Sim  ( ) N&o

f) Situacao Profissional:

Vocé é professor (a):

( ) efetivo(a) da rede estadual de ensino.

( ) contratado(a) da rede estadual de ensino.
( ) efetivo(a) da rede municipal de ensino.

( ) contratado(a) da rede municipal de ensino.

( ) darede particular de ensino.

Atualmente trabalha em quantas escolas?

() Masculino

( )51 ab5anos

( ) Acima de 55 anos.

() Nao

( )Uma ( ) Duas ( )Trés () Mais de trés escolas

2. ASPECTOS PEDAGOGICOS

a) Assinale os recursos didaticos tecnoldgicos utilizados em sua metodologia de

ensino:
() Computador () Tablet ( )Celular
() Internet ( ) Data show ( ) Robods

( ) Outros:
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b) Durante as aulas, vocé utiliza ou ja fez uso de algum jogo educativo, seja ele
manipulavel ou através de programas de computador?

( )Sim ( )Nao

c) Vocé acredita que ao inserir as TIC’s na Educacio Basica, o Ensino se tornaria
mais proveitoso? ( ) Sim () Néo

Por qué?

d) Durante a sua graduacdo, vocé teve a experiéncia de utilizar jogos
matematicos?
( )Sim ( ) Nao
Se fez uso, quais jogos foram utilizados:

e) Ainda durante a sua graduacao, vocé utilizou algum tipo de jogo digital (jogo
através do computador)?
( ) Sim ( )Nao



