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RESUMO

Ao jogar, o aluno ¢ levado a exercitar suas habilidades mentais e a buscar melhores resultados
para o processo de ensino-aprendizagem. A relevancia na utilizagdo dos jogos estad nos
caminhos e desafios que o mesmo oportuniza e na forma como influencia o aluno a buscar e a
descobrir as possibilidades de pensamento e raciocinio. Objetiva-se na pesquisa investigar
como os jogos didaticos influenciam no processo de ensino-aprendizagem de Matematica na
visdo de docentes desta area e de que maneira esta ferramenta deve ser utilizada em sala de
aula. A metodologia de pesquisa utilizada no presente trabalho ¢ do tipo bibliografica que tem
como base outras pesquisas e, também classifica-se como pesquisa de campo e descritiva,
com abordagem de cunho qualitativo. A pesquisa realizou-se com 12 professores de
Matemadtica atuantes na rede publica de ensino na cidade de Paulista-Paraiba, onde foram
submetidos a um questionario composto por 12 perguntas sobre as potencialidades do uso de
jogos didaticos na percepgdo dos professores de Matematica. Diante da analise dos dados
pode-se observar que os professores veem os jogos como instrumento favoravel para
introdu¢do de novos conhecimentos e que estes podem influenciar e enriquecer de forma
significativa o ato de ensinar ¢ aprender. Portanto, o professor ¢ a escola devem buscar
compreender as necessidades dos discentes e disporem de recursos e diversas formas de tornar
o processo de ensino-aprendizagem relevante.

Palavras-chave: Jogos didaticos. Ensino aprendizagem. Matematica.Professores.



ABSTRACT

While playing, the student is led to exercise your mental abilities and to seek better results for
the teaching learning process. The relevance of the use of the games is in the ways and
challenges the same it gives and the way it influences the student to seek and discover the
possibilities of thought and reasoning. The goal is in research investigating how didactic
games influence the teaching process learning of mathematics at the Faculty's vision in this
area and how this tool should be used in the classroom. The research methodology used in
this work is the bibliographic type based on further research and also classified as field
research and descriptive.Qualitative oriented approach was where the focus has exploratory
character that refers to the data and interpretation of diagnostic results. The sample of the
results was held with 12 math teachers in public schools in the city of Paulista-Paraiba, where
were submitted to a questionnaire composed of 12 questions about the potential use of
didactic games in the perception of math teachers where the reports submitted will be willing
in the tables. On the analysis of the data it can be observed that the teachers see the games as
an instrument for introducing new knowledge and that they can influence and enrich
significantly the Act of teaching and learning. Therefore, the teacher and the school should
seek to understand the needs of students and have resources and various ways to make the
learning relevant education.

Keywords: Didactic Games. Learning Education.Mathematics.Teachers.
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1. INTRODUCAO

Mas ha outra razao que explica a elevada reputagdo das Matematicas, é que elas
levam as ciéncias naturais exatas uma certa propor¢do de seguranga que, sem elas,
essas ciéncias ndo poderiam obter.

(Albert Einstein)

Atualmente vem-se discutindo bastante sobre o ensino-aprendizagem da Matematica
no Brasil, a crescente desvalorizacdo do ensino tem provocado questionamentos sobre qual o
real motivo pelo qual os alunos sentem tanta dificuldade em aprendé-la. Os bloqueios
encontrados em sala de aula estdo cada vez mais frequentes e torna-se assustadora a falta de
interesse ¢ 0 “medo” que os alunos sentem da Matematica.

Tendo em vista que ¢ uma disciplina presente em todas as esferas da educagdo e ¢
tradicionalmente rigorosa e temida por alguns alunos, a Matematica demanda o maior indice
de reprovagdo e de modo consequente provoca a falta de interesse por parte dos estudantes
nesse campo da ciéncia.

Neste sentido, diante das dificuldades encontradas faz-se necessario que haja uma
mudanca significativa nas formas como as aulas de Matematica vém sendo trabalhadas. Com
isso, serdo abertas novas possibilidades para que o aluno desenvolva um pensamento logico e
ascendente.

Uma das formas de atenuar essa situagdo ¢ introduzir nas aulas de Matematica jogos
didaticos que possam desenvolver nos discentes uma melhor interpretacdo tedrica que por
meio da pratica capacita aos mesmos uma aprendizagem dindmica e interativa.

Ensinar Matematica ¢ desenvolver no aluno a criatividade, a capacidade de resolver
problemas e estimular o pensamento. A partir desta visdo, introduzir a ludicidade por meio de
jogos ¢ uma forma de fazer com que os alunos sintam curiosidade e tentem buscar uma
aprendizagem em Matematica de forma prazerosa e dindmica deixando para trds o
pensamento negativo em relagdo a disciplina.

Diante do exposto, a presente pesquisa tem como objetivo investigar como 0s jogos
didaticos influenciam no processo de ensino-aprendizagem de Matematica na visdo de
docentes desta area e de que maneira esta ferramenta deve ser utilizada em sala de aula.

Todavia, ¢ através de atividades como estas quese firmam relagdes entre professor e
aluno de modo que formam-se elos entre eles. E apartir dai que o discente passa a desenvolver

linguagens simbolicas ao invés de apenas absorver questdes prontas. Deste modo, constroi-se
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um raciocinio proprio, com levantamento de hip6teses tornando-se um ser ativo e capacitador
da aprendizagem.

Tendo em vista os aspectos elencados, levantou-se a seguinte questdo: Quais as
potencialidades que os jogos didaticosapresentam enquanto ferramenta metodologica para o
ensino de Matematica aos docentes da cidade de Paulista-PB?

Diante disso,o trabalho aqui exposto encontra-se disposto em quatro se¢oes.A primeira
delas enfatiza algumas conjecturas que definiram a estruturacdo da pesquisa, assim como o
problema, a justificativa, os objetivos e a exposi¢ao da metodologia utilizada.

Na segunda, apresenta-se o referencial tedrico, dividido em subsegdes acerca da
importancia dos jogos no processo de ensino-aprendizagem de Matematica, onde serdo
abordados topicos relacionados as questdes que envolvem o ensino de Matematica e sobre a
insercao destes como método de ensino.

Em seguida, apresentar-se-4 a metodologia do trabalho, enfatizando qual tipo de
pesquisa sera utilizada e como se deu a investigagdo do objeto em estudo. Continuamente, a
quarta se¢do tem por finalidade apresentar uma andlise avaliativa acerca da percepcdo dos
docentes em relagdo ao uso de jogos didéticos e, analisar as diferentes concepcdes destes,
relatadas nos questionarios que serdo apresentadas em tabelas.

Neste sentido, os referenciais teoricos dessa pesquisa foram alicer¢ados nas
explanagdes de Almeida (2003), Agranionh(2002), Borin (2004), Huizinga(2000), Kishimoto
(1994), Muniz (2010) e Smole (2007) fomentando as raizes da pesquisa aqui apresentada.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Brincar com criangas ndo ¢ perder tempo, ¢ ganha-lo;

se ¢ triste ver meninos sem escola,

mais triste ainda é vé-los sentados enfileirados em salas sem ar,
com exercicios estéreis,

sem valor para a formacdo do homem.

(Carlos Drummond de Andrade)

2.1 Alicerces Conceituaisdos Jogos Didaticos

O jogo processa-se no ato de refletir e examinar as diversas possibilidades de jogadas
permite formular solugdes e proporciona a elaboragdo do conceito. A finalidade de ensinar
utilizando jogos € levar o aluno a aprender e ndo apenas assimilar, sistematizar, associar
diversas concepgdes e socializar saberes e competéncias, apreendendo os conhecimentos por
meio do coletivo.

Jogar implica competir, e ao disputar o individuo € capaz de dar o maximo de si, ¢
instruido a vencer seus limites, a repensar suas jogadas e o leva a desenvolver um raciocinio
logico. Ao ser desafiado, ele tende a repensar suas ideias, conceitos e estratégias. Para Grando
(1995, p.75), “[...] O individuo, ao jogar, se arrisca, pois existe a possibilidade da vitoria ou
da derrota, levanta hipdteses, cria estratégias proprias e testa-as a partir de suas jogadas
(experimentagdo)”.

A relevancia para o uso dos jogos como método de ensino consiste em proporcionar ao
individuo oportunidades de desenvolver suas competéncias e habilidades. No momento em
que o aluno joga, leva em consideragdo o ambiente em que estd inserido, as circunstancias
sociais, valores morais e culturais e as experiéncias vivenciadas anteriormente.

O jogo ¢ uma atividade ou ocupago voluntéria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo,

acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia
de ser diferente da "vida quotidiana” (HUIZINGA, 2000, p. 24).

O autor leva em consideracdo que o jogo ndo seja visto apenas como uma mera
brincadeira e sim seja inserido de forma ludica fazendo uso de todos os seus objetivos ndo
dispensando a utilizagdo de regras.

Tendo em vista que, o jogo pode ser visto com carater educativo ou ndo,¢é necessario
que antes da aplicagdo dos jogos seja feita uma conceitualizag@o acerca do contetido que sera

introduzido por meio dos mesmos.
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O processo de conceitualizacdo no jogo dd-se no momento em que o sujeito ¢
capaz de elaborar as solugdes dos problemas do jogo “fora” do objeto. E o
pensamento independente do objeto. Quando se processa a analise do jogo,
percebe-se que o processo de repensar sobre o proprio jogo, sobre as varias
possibilidades de jogadas, propicia a formulagdo do conceito. E, neste
sentido, € a intervengdo pedagodgica que pode vir a garantir este processo de
formulagdo. Caso contrario, a crianga podera continuar a jogar num caracter
nocional (GRANDO, 2000, p. 70).

Desse modo, o sujeito ¢ capaz de desenvolver uma independéncia em relagdo a
situagdo do jogo, garantindo com isso o aperfeicoamento de conceitos e a formulagdo de

praticas pedagogicas propicias ao processo de aprendizagem.

2.1.1 O Jogocomo Instrumentode Aprendizagem

Os jogos sdo instrumentos motivadores do ensino e de sua pratica, sua utilizacdo em
sala de aula e, em grupos coletivos ¢ de grande relevancia para o ensino aprendizagem da
Matematica. Esse instrumento mobilizador do pensamento tem se tornado fundamental para a
compreensdo e a evoluc¢do do aluno em relagdo aos contetidos abordados em sala de aula.

A Matematica deve ser estimulada nas criangas o mais cedo possivel para despertar a
pratica de modo a promover o pensar e qualificar a aprendizagem, e com isso 0s jogos
tornam-se um recurso indispensavel para melhorar o ensino e a aprendizagem.

A educagdo ludica integra uma teoria profunda e uma pratica atuante. Seus
objetivos além de explicar as relagdes multiplas do ser humano em seu
contexto historico, social, cultural, psicologico, enfatizam a libertagdo das
relagdes pessoais passivas, técnicas para as relagdes reflexivas, criadoras,
inteligentes, socializadoras fazendo o ato de educar um compromisso
consciente intencional, de esforco, sem perder o carater de prazer, de
satisfagdo individual e modificador da sociedade (ALMEIDA, 2003, p. 31-
32).

O ludico possibilita a aquisicdo de muitos conhecimentos matematicos onde o aluno
deixa de ser apenas ouvinte e passa a ser ativo em relagdo as praticas abordadas em sala de
aula por meio de jogos e atividades ludicas. Muniz (2010, p. 16) diz que “[...] o jogo se
configura como um mediador de conhecimento, de representagdes presentes numa cultura
matematica de um contexto sociocultural do qual a crianga faz parte”.

Pode-se trabalhar o jogo exclusivamente pela brincadeira sem que haja uma apreensao
em lidar com os conceitos e contetidos abordados pelo professor em sala, porém, quando o

proposito € o conhecimento do aluno, esta deve ser uma atividade elaborada e planejada pelo

educador com as orientagdes necessarias para que se atinja o objetivo esperado.
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E necessario que o professor esteja aberto a mudangas e se ele deseja que isso ocorra
precisa-se que haja um conhecimento da metodologia a ser utilizada, considerando que o
aluno ¢ o sujeito e o professor ¢ o orientador que proporciona o desenvolvimento de
competéncias para um melhor ensino-aprendizagem.

No entanto, para que isso ocorra faz-se necessario que haja um planejamento
adequado ¢ um acompanhamento por parte do professor, observando o desenvolvimento do
aluno coletivamente e individualmente fazendo uma avaliagao dos registros.

A partir destas proposigdes, espera-se que o professor organize jogos € propostas
ludicas que instiguem a uma formagao de identidade critica e reflexiva do aluno. Desse modo,
os jogos serdo elementos facilitadores que interferem e possibilitam tanto a formagao do aluno
quanto a do professor, que ao observar os caminhos utilizados poderdo aperfeigoar o seu

exercicio pedagogico.

2.1.2 A importanciados Jogos Didaticos no Ensinode Matematica

A relevancia na utilizagdo dos jogos estd nos caminhos e desafios que o mesmo
oportuniza e na forma como influencia o aluno a buscar e a descobrir as possibilidades de
pensamento e raciocinio. A aplicacdo dessa ferramenta para o ensino de matematica aparece
de forma significativa para o aluno com o intuito de permiti-lo derrubar as barreiras do

conhecimento.
A atividade de jogar desempenha papel importante no desenvolvimento de
habilidades de raciocinio logico, dedutivo e indutivo; da linguagem; da
criatividade; da atengdo e da concentrag@o. Habilidades estas, essenciais para
o aprendizado em Matematica (BORIN, 2004. p.8).

O ato de jogar desenvolve no individuo o poder de dispor de novos conhecimentos e
habilidades que o permitem a resolucdo de problemas e uma melhor aprendizagem nos
conteudos de Matematica.

A aprendizagem matematica por meio de jogos educativos proporciona a aquisi¢ao de
novos conceitos para as questdes ¢ contetidos abordados em sala de aula. Nesta concepgao o
jogo tem como objetivo principal potencializar e enriquecer o conhecimento e as
competéncias do aluno no ambiente escolar e fora dele.

Os jogos sdo atividades que fazem parte de diferentes culturas e que sempre fizeram

parte da vida das pessoas, dai a importancia de usa-lo para introduzir a pratica pedagogica em

varios contextos educativos.
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Segundo Kishimoto (1996) existem diversos tipos de jogos e modalidades, fazendo
assim uma diferenciagao entre eles:

» Jogos educativos, que auxiliam no processo de ensino-aprendizagem como por
exemplo: jogos de tabuleiro e de cartas;

» Os tradicionais infantis, jogos passados de geragao para geragdo que fazem parte da
cultura popular como: barra-bandeira, amarelinha, cabo-de-guerra ¢ adedonha;

» Os de faz-de-conta, que ajudam o aluno através da criagdo de simbolos que se
utilizam da imaginagao como, por exemplo: a imitagao;

» Os de construgdo que sao de grande relevancia e ajudam no desenvolvimento do
raciocinio por meio da constru¢do de ideias que permitem analisar as dificuldades
estimulando a aprendizagem. Isso acontece quando os alunos transformam objetos e
diversos materiais (bloco de sucatas e pedagos de madeira, por exemplo) e criam
novos.

A partir disso, Agranionih e Smaniotto definem o jogo matematico como sendo:

[...] uma atividade ludica e educativa, intencionalmente planejada, com
objetivos claros, sujeita a regras construidas coletivamente, que oportuniza a
interagdo com o0s conhecimentos e os conceitos matematicos, social e
culturalmente produzidos, o estabelecimento de relagdes logicas e numéricas
e a habilidade de construir estratégias para a resolugdo de problemas
(AGRANIONIH e SMANIOTTO 2002, p. 16).

As atividades realizadas pelo professor em sala de aula que usam os jogos como
recursos metodologicos tornam-se relevantes, pois os jogos sdo elementos atrativos que
desenvolvem a criatividade e ajudam na elaboragdo de estratégias.

Os jogos ao serem trabalhados coletivamente despertam nos alunos expressdes morais,
sociais e emocionais que influenciam de forma significativa na formagdo cognitiva do aluno.
Ao trabalhar em conjunto, ele ¢ motivado e instigado a desenvolver um raciocinio de maneira
interativa e prazerosa, o possibilitando a construg¢do de saberes matematicos que irdo instrui-lo
em suas atividades.

Além disso, o contexto cognitivo propiciado pelo uso dos jogos ludicos como,
liberdade de agdo, descontracdo e prazer despertam no individuo a constru¢ao de distintas
formas de representacdes ¢ interagdes, desenvolve o conhecimento ¢ a afetividade, o
socializando por meio do desempenho de agdes sensorio-motoras.

A aplicagdo dos jogos matematicos em sala de aula traz algumas vantagens e auxilia o

professor no processo de ensino-aprendizagem, assim como:
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> E possivel analisar e perceber quais sio as dificuldades encontradas pelos
alunos;

» Através da competigao o aluno ultrapassa seus limites a fim de vencer o jogo e,
desse modo, aperfeicoam o proprio conhecimento;

» Ao longo do jogo ¢ possivel perceber que o aluno torna-se mais ativo, critico e
confiante, manifestando suas opinides e, assim, pondo em pratica suas
conclusoes;

» O uso de jogos empolga o aluno despertando o prazer das descobertas onde o

mesmo aprende de forma dindmica, até mesmo sem perceber.

Contudo, ¢ necessario que haja cautela na escolha dos jogos a serem aplicados em sala
de aula, ndo os tornando obrigatdrios e fazendo uso destes onde o fator sorte ndo interfira,
possibilitando ao aluno vencer por meio de seus proprios métodos, aplicar atividades que
permitam a socializagdo e relagdo entre os mesmos.

Assim sendo, os individuos ndo apenas assimilam o conhecimento e a aprendizagem,
mas desenvolvem competéncias que potencializam o processo de ensino-aprendizagem
contribuindo como agente motivador nesse procedimento.

Através de novas metodologias ¢ de novas praticas utilizadas por meio de jogos os
alunos sentem-se estimulados a uma atuagao significante e relevante pra o processo de ensino-
aprendizagem no ambiente escolar. Os jogos auxiliam o ensino de Matematica como

instrumento para estruturagao de praticas pedagogicas

2.1.3 O Jogo e a Intervengao no Processo de Ensino-Aprendizagem

As atividades desenvolvidas com jogos podem ser realizadas de formas distintas € com
vérios propoésitos. Quando se considera o jogo como obtengdo de conhecimento, deve-se
procurar o jogo apropriado para ser utilizado em sala de aula e de como o mesmo deve ser
inserido, de forma a fazer uma intervenc@o no processo de ensino-aprendizagem.

Nessa perspectiva, ¢ necessario que haja um planejamento por parte do docente, de
modo que, os jogos sejam utilizados da maneira correta, a fim de explorar todos os seus
propositos.

Os PCN tém como finalidade orientar e assegurar os investimentos na area
educacional, configurando uma assergdo flexivel que se efetiva sobre as transformagdes

regionais e locais dos curriculos e da realidade educacional. Desse modo, o jogo no ensino de
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matematica € uma estratégia capaz de modificar e transformar a educacdo de forma ludica e
criativa, estimulando a aprendizagem do aluno.

Desta forma, o jogo proporciona ao discente uma forma criativa e instigante de
aprendizagem, pois, ao jogar o mesmo desenvolve estratégias e cria possibilidades para a
solugao de problemas. Assim, é possivel desenvolver agdes que o possibilitem a estruturagao
e a resolucao de situagdes-problema.

Nos PCN-1998, 1é-se que

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboragdo de estratégias de resolugdo e busca de solugdes.
Propicia a simulagio de situagdes-problema que exigem solugdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das acdes (BRASIL, 1998, p.47).

Diante disso, 0jogo propriamente dito constitui-se de forma atrativa para o aluno e o
possibilita uma formacgdo de identidade, desenvolve o raciocinio l6gico, proporciona um
pensamento avancado estimulando a elaboracdo de agoes.

Além do mais, tratando-se do ensino com jogos didaticos, o professor tem um papel
fundamental como mentor, que proporciona ao aluno um conhecimento matematico, em vista
que, o ludico tem grande relevancia, pois permite ao discente desenvolver sua criatividade,

estabelecendo uma compreensao ¢ motivando-o ao desenvolvimento de suas competéncias.

A utilizagdo do jogo potencializa a exploragdo e a construgdo do
conhecimento, por contar com a motivagdo interna, tipica do ludico, mas o
trabalho pedagogico requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de

parceiros bem como a sistematizagio de conceitos em outras situacdes que

ndo jogos (KISHIMOTO 2003, p. 37).

E indispensavel a utilizagdo de jogos didaticos no processo de ensino-aprendizagem da
Matematica, pois auxilia o professor na metodologia de ensino e ao aluno na aprendizagem,
onde os jogos mostram-se efetivos, contribuindo para amenizar as dificuldades encontradas
pelos discentes em relagao a disciplina.

Por conseguinte, os jogos didaticos contribuem de forma significante para o
desenvolvimento do aspecto cognitivo, afetivo e emocional das criangas auxiliando-os na
formag@o do pensamento e do raciocinio logico, tornando-se eficaz para a aprendizagem em

Matematica.

2.2 O Jogono Ensino de Matematica: Reflexdessobre a Pratica Pedagogica



21

O ensino de Matematica, em todo o campo escolar € visto como uma expressao que
permite transpor a realidade e estipular quais suas distintas relagcdes, modificagdes e
implicagoes. Recentemente, a Matematica tem sido desenvolvida como ciéncia primordial,
fomentando obstaculos entre o educando, os contetidos e as questdes abordadas por estd
distante da realidade a qual esta inserido.

Ao consideramos o jogo como objeto de ensino-aprendizagem podemos também
caracterizd-lo como um instrumento capaz de estimular o conhecimento e a aprendizagem a

partir de sua aplicagdo. Para Kishimoto,

O jogo como promotor da aprendizagem e do desenvolvimento, passa a ser
considerado nas praticas escolares como importante aliado para o ensino, ja
que colocar o aluno diante de situa¢des ludicas como jogo pode ser uma boa
estratégia para aproxima-lo dos contetdos culturais a serem veiculados na
escola(KISHIMOTO, 1994, p.13).

Sendo assim, as diversas situacdes ludicas que os jogos proporcionam permitem que a
utilizagdo desse recurso seja um auxilio relevante para o ensino de matematica, propondo
novos métodos que aproximem o aluno dos contetidos abordados em sala de aula.

O que diferencia o jogo didatico apenas como brinquedo para recurso pedagogico € a
forma como o mesmo ¢ aplicado em sala de aula. A maneira como o professor aborda esta
ferramenta, a dindmica utilizada e a finalidade estipulada para cada jogo é o que proporciona

ao aluno uma perspectiva positiva e o permite colocar-se em uma nova classificagao.

Finalmente, um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que eles
provocam no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, € importante que 0s
jogos facam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a
potencialidade educativa dos diferentes jogos ¢ o aspecto curricular que se
deseja desenvolver (PCN, 1997,48-49).

A inser¢do dos jogos em sala de aula permite aos discentes que se concretizem novos
saberes e habilidades. A aprendizagem deve suceder-se de forma fascinante, onde os alunos
sintam o desejo de aprender. Assim sendo, para Macedo (2000, p.27) “as aquisi¢Oes relativas
a novos conhecimentos e contetidos escolares ndo estdo nos jogos em si, mas dependem das
intervengoes realizadas pelo profissional que conduz e coordena as atividades”.

Desta forma, os jogos no ensino-aprendizagem de Matemadtica tém como propoésito
despertar no aluno o prazer em conhecer e estuda-la de forma ludica, proporcionando ao
mesmo a partir da aula pratica utilizada por meio de jogos, a aquisigdo de novos
conhecimentos.

Ao introduzir os jogos como recurso didatico nas aulas de Matematica ¢ possivel que

haja uma reducdo nas dificuldades apresentadas por muitos alunos e, assim, possibilitando-os
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uma aprendizagem de forma descontraida usando o lidico como ferramenta que os desafiem

e, dessa forma possibilite novas descobertas e oportunidades.

2.3 O Jogoe a Matematica: O queos Professores Pensam Sobre Isso?

De acordo com os docentes um dos aspectos relevantes para as dificuldades em sua
pratica pedagodgica nas aulas de Matematica sao as condicOes fisicas como, a falta de um
espago adequado ¢ a excessiva quantidade de discentes em sala de aula o que dificulta a
aplicagao dos jogos e causa insucesso para esta atividade.

Segundo Valle (1968, p.10) “para alcangar os objetivos do ensino da Matematica na
escola primaria, o professor deve planejar as experiéncias de aprendizagem, aproveitando
também as situagdes incidentais que oferegam oportunidades valiosas”. O professor deve
fazer um planejamento com seus objetivos especificos para ensinar Matematica e, assim
alcancar o sucesso em suas aulas.

Entretanto, os jogos didaticos podem ser vistos como materiais lidicos que vam além
de uma simples distracdo e, dependem do planejamento do professor. Este ¢ capaz de
desenvolver a criatividade e a intelectualidade do aluno e pode ser um importante instrumento

de aprendizagem. Desse modo, os autores dizem que:

E fundamental considerar que desenvolvimento e aprendizagem ndo estdo
nos jogos em si, mas no que ¢ desencadeado a partir das intervengdes e dos
desafios propostos aos alunos. A pratica com jogos, permeada por tais
situagbes [situacOes-problema], pode resultar em importantes trocas de
informagdes entre os participantes, contribuindo efetivamente para a
aquisi¢do de conhecimento (MACEDO, PETTY e PASSOS, 2000 p. 22).

Sendo assim, a colocagdo dos autores ¢é relevante no ato que descreve as
potencialidades dos jogos no individuo e qual o real oficio desse material para a
aprendizagem.

E nesse contexto que o jogo ganha um espago como a ferramenta ideal da
aprendizagem, na medida em que propde estimulo ao interesse do aluno, que
como todo pequeno animal adora jogar e desenvolve niveis diferentes da sua
experiéncia pessoal e social (ANTUNES, 1998, p. 36).

Os professores de Matematica véem o0s jogos como uma proposta produtiva e
interessante, que despertam nos alunos curiosidade e os levam a desenvolver o raciocinio
logico na medida em que tentam compreender o contexto do jogo. Logo, os jogos didaticos
sdo importantes ferramentas de aprendizagem, que ajudam aos docentes a inovar e tornarem-
se mais seguros em suas aulas, desenvolvendo sua criatividade através de recursos que

alcancem as finalidades desejadas.
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Para tanto, sdo varios os desafios que precisam ser enfrentados e vencidos pelos
docentes em sala de aula uma vez que sdo os responsaveis pela aprendizagem e pela
orientacao dos alunos sobre os jogos, seus objetivos e a importancia que eles tém para a
educacdo e para a conexao entre as competéncias e habilidades de cada individuo.

Portanto, ¢ dever do professor saber lidar com as diversidades, criar situagdes de
investigagdo, enfrentar os conflitos presentes em sala de aula, construir novos conhecimentos
e analisar quais as necessidades dos alunos e a partir dai buscar solugdes e, assim, projetar um

trabalho aberto e inovador.
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3. Percurso Metodologico

Educacdo ¢ aquilo que fica depois que vocé
esquece o0 que a escola ensinou.

(Albert Einstein)

3.1 Caracterizacaoda Pesquisa

A pesquisa ¢ o conjunto de intervengdes que se constitui da exploracdo de novas
realidades visando assim a descoberta de novos conhecimentos. Para Demo (2000, p. 33), “na
condigdo de principio cientifico, pesquisa apresenta-se como a instrumentacdo tedrica
metodologica para construir conhecimento”.

Desse modo, ¢ no levantamento de dados que se busca conhecer a realidade de uma
determinada populagdo. Para Luna (2000, p. 15), "essencialmente, pesquisa visa a produgdo
de conhecimento novo, relevante tedrica e socialmente fidedigno". A investigagdo consiste no
ato do pesquisador em averiguar as diversas informagdes, ¢ torna-se fundamental para a
observagdo dos fatos e, dessa forma permite buscar solu¢des adequadas para os problemas
encontrados.

Tendo em vista que a necessidade de se pesquisar parte de davidas e incertezas do ser
humano, que o faz buscar e investigar a fim de obter novas indagagdes ¢ questionamentos ¢,
assim, intervir no processo educativo.

A pesquisa caracterizou-se como uma pesquisa bibliografica a qual Vergara (1998, p.
46), considera como aquela que “¢ estudo sistematizado desenvolvido com base em material
publicado em livros, revistas, jornais, redes eletronicas, isto €, material acessivel ao publico
em geral”, pois tem como base outras pesquisas.

Somando a isto, este estudo se baseia também em uma pesquisa de campo no qual
Lakatos e Marconi (2005, p. 188) interpretam como:
Aquela utilizada com o objetivo de conseguir informagdes e/ou conhecimentos acerca

de um problema, para o qual se procura uma resposta, ou de uma hipotese, que se
queira comprovar, ou, ainda, descobrir novos fendmenos ou as relagdes entre eles

(Lakatos e Marconi, 2005, p. 188).

Desse modo, ¢ importante destacar que esta pesquisa também pode ser classificada
como descritiva que se desenvolve a partir de levantamento de caracteristicas e,dos elementos
dos fatos, problemas ou fenomenos que segundo Gil (2002, p. 42), ocupa-sena “descricao das

caracteristicas de uma determinada populagdo ou fendmeno [...] estabelecendo relagdes entre
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variaveis” e, assim busca “levantar as opinides, atitudes e crengas [...]”. Sendo que a

investigagdo se dar por meio de coleta de dados tais como observagao e questionarios.
Entretanto, a pesquisa teve abordagem de cunho qualitativo onde o enfoque tem

carater exploratorio que se refere ao diagnostico de dados e interpretagdo de resultados.

Em vista disso, Oliveira (2002, p.117) diz que:

As pesquisas que se utilizam da abordagem qualitativa possuem a facilidade de poder
descrever a complexidade de uma determinada hipétese ou problema, analisar a
interagdo de certas variaveis, compreender e classificar processos dindmicos
experimentados por grupos sociais, apresentar contribui¢des no processo de mudanga,
criagdo ou formacdo de opinides de determinado grupo e permitir, em maior grau de
profundidade, a interpretacdo das particularidades dos comportamentos dos
individuos(Oliveira 2002, p.117).

A partir desse contexto, o presente estudo busca através da percepgdo de conceitos
atribuidos a resolu¢do de problemas educacionais, investigar como os jogos didaticos
influenciam no processo de ensino-aprendizagem de Matematica em sala de aula no ponto de
vista de professores ¢ enfatizar as potencialidades que estes carregam entre a conexao dos

jogos e da Matematica como alternativa de ensino.

3.2 Localizagdo e Populagdo

Os docentes encaram diariamente muitas adversidades em sala de aula, assim sendo, €
indispenséavel que os mesmos possam relatar suas dificuldades e, dessa forma, ter autonomia e
liberdade para exp0-las.

Para Bogdan; Biiklen (1994, p.128) “ser investigador significa interiorizar-se o
objetivo, a medida que se recolhem os dados no contexto. Conforme se vai investigando,
participa-se com os sujeitos de diversas formas”.Com isso, ¢ relevante a participagdo do
investigador com o objeto de pesquisa uma vez que a partir disso € possivel aprofundar-se no
problema e, assim encontrar solugdes.

A investigagdo do objeto de estudo desenvolveu-se em quatro escolas publicas da rede
regular de ensino na cidade de Paulista-PB, sendo trés destas escolas municipais ¢ uma
estadual, especificamente.

» Escola Municipal de Ensino Fundamental Candido de Assis Queiroga;
» Escola Municipal de Ensino Fundamental Pedro Marques de Medeiros;
» Escola Municipal de Ensino Fundamental Otacilio Tomé;

> [Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Francisco de Sa Cavalcante.
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Ademais, o objeto de pesquisa desenvolveu-se com docentes licenciados em
matematica ¢ atuantes nas referidas escolas municipais da cidade de Paulista-PB. Diante
disso, buscou-se analisar as diferentes posturas dos professores em sala de aula diante da
proposta de ensinar matematica fazendo uso de jogos didaticos e de como acreditam que esses

materiais influenciam no processo de ensino-aprendizagem.

3.3 Instrumentos de Coleta de Dados

Como instrumento de coleta de dados utilizou-se oquestionario, protegido pelo
anonimato, no qual o investigado sente-se a vontade para responder as perguntas. Segundo Gil
(2008), por questionario entende-se um conjunto de questdes que sdo respondidas por escrito
pelo pesquisado.

Desse modo,

Pode definir questionario como a técnica de investigagdo composta por um
conjunto de questdes que sdo submetidas a pessoas com o proposito de obter
informag0des sobre conhecimentos, crengas, sentimentos, valores, interesses,
expectativas, aspiragdes, temores, comportamento presente ou passado etc.
(Gil 2008, p.121).

A técnica de pesquisa adotada para a coleta dos dados deu-se através da aplicagao de
questionarios os quais trabalharam-se 12 questdes discursivas a respeito do uso de jogos
didaticos em sala de aula como recursos metodologicos, sendo que foram aplicados a 12
professores atuantes do Ensino Fundamental II e Médio das referidas escolas.

Os questionarios respondidos pelos professores de Matematica foram coletados e
analisados. As respostas as questdes sdo de suma importincia para a compreensdo de
metodologias utilizadas pelos docentes no ambiente escolar e a importancia que atribuem para
o uso dos jogos didaticos em sala de aula no processo de ensino-aprendizagem de
Matematica.

Assim sendo, € necessaria uma abertura por parte dos professores para o uso dos jogos
como recurso didatico de auxilio para as aulas de Matematica os associando a teoria
apresentada em sala de aula. Desse modo, parte do docente saber articular novas metodologias

e adequa-las ao aluno e, assim, analisar os desafios encontrados no ambiente escolar.
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4. Resultados e Discussio

Ensinar ndo € transferir conhecimento,
mas criar as possibilidades para a sua propria producéo
ou a sua construcao.

(Paulo Freire)

A relevancia dos jogos didaticos como metodologia de ensino da Matematica vem se
desenvolvendo e mostrando o real valor no processo de ensino aprendizagem na concepgao de
professores de Matemadtica da rede publica de ensino. A andlise dos dados da pesquisa
realizada nos permite refletir sobre as praticas docentes e suas visdes acerca dos recursos

didaticos no Ensino de Matematica.

4.1 Analises dos Dados

O tratamento dos dados deu-se através da avaliagdo dos resultados dos
questionarios,compostospor 12 questdes subjetivas aplicadas a professores do ensino
fundamental ¢ médio de escolas publicas na cidade de Paulista-PB. Essa analise buscou
averiguar as concepcdes dos docentes acerca da utilizacdo de jogos didaticos,como uma
ferramentasignificativa no processo de ensino aprendizagem de Matematica.

A principio as perguntas foram elaboradas de acordo com a faixa etdria, o tipo de
formagdo, assim, como o periodo em que os docentesatuam em sala de aula. Dando
continuidade, aplicaram-se questionamentos referentes aos conhecimentos teoricos e praticos
dos professores em relagdo ao uso dos jogos no Ensino de Matematica.

Para alcance dos resultados propostos, a pesquisa seguiu um roteiro de questiondrios
que foram aplicados a 12 professores de Matematica ministrantes do Ensino Fundamental II e
Meédio de escolas publicas na cidade de Paulista, Paraiba atingindo 80% do espago amostral.

No entanto, ressalta-se que o alcance parcial da amostra deu-se pelo fato de alguns dos
professores procurados ndo terem se dispostos a dar entrevista € nem se propuserem a
responder o questionario. Entretanto, os profissionais foram entrevistados nas sedes de seus
trabalhos ou em locais distintos a estes. Além disso, para manter o tratamento ético adequado
e preservar a identidade dos profissionais entrevistados, os mesmos foram denominados por
letras de P1 a P12.

Todos os professores possuem licenciatura em Matematica, sendo que estessdo seis do

sexo masculino ¢ 06 do sexo feminino com idades que variam entre 18 e 53 anose,
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dessemodo, pode-se observar realidades distintas e analisar diferentes concepgOes acerca das
experiéncias vivenciadas.

Assim sendo, a fim de conhecer as conjecturas dos docentes sobre a utilizagdo dos
jogos em sala de aula, o questiondrio apresentado teve as seguintes questdes como enfoque
principal da pesquisa. Desse modo, tais indagacdes buscam basicamente saber quais os
desafios em ensinar Matematica nos dias atuais, quais as dificuldades que encontram na
aplicacdo dos jogos didaticos, quais as vantagens e desvantagens do uso dos mesmos no
ensino de Matematica e, de que forma os jogos influenciam no processo de ensino-

aprendizagem de Matematica em sala de aula.

4.2 Analise da Aplicacdo do Questionario

Os desafios da educagdo estdo cada vez maiores, pois ha muitos déficits no ensino e na
formagao dos docentes para atuarem em sala de aula. A profissao de professor exige, portanto,
dedicagdo, planejamento, metodologias diversificadas e uma formagao continuada.

Em virtude a estas reflexdes, realizou-se uma pesquisa com 12 professores de
Matematica atuantes na rede publica de ensino na cidade de Paulista-Paraiba, onde foram
submetidos a uma entrevista por meio de um questiondrio composto por 12 perguntas sobre as
potencialidades do uso de jogos didaticos na percepcao dos professores de Matematica onde

os relatos apresentados estardo dispostos nas tabelas de 1 a 12.

Tabela 1 - Ha quanto tempo atua como professor em sala de aula?

P1 15 anos.
P2 10 anos.
P3 10 anos.
P4 05 anos.
P5 03 anos.
Po6 12 anos.
P7 06 anos.
P8 03 anos.
P9 10 anos.
P10 03 anos.
P11 15 anos.
P12 04 anos.

Fonte: Pesquisa de campo, 2016.

Como pode-se verificar na Tabela 1, a maioria dos professores pesquisados ja atuam

ha um bom tempo em sala de aula, tendo em vista que estes devem ter alguma experiéncia em
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relagdo aos jogos como método de ensino. Supde-se que o tempo de atuagdo em sala de aula
influencia para a aquisicdo de habilidades e na forma como os docentes devem lidar com as
novas metodologias.

A gestdo escolar deve, conforme diz Fonseca, Oliveira e Toshi, (2004, p. 54)
“responsabilizar-se ndo apenas pelo desenvolvimento do sistema escolar, mas também pela
realizagdo dos principios fundamentais de igualdade de oportunidades educativas e de
qualidade de ensino”. A escola tem o papel de subsidiar e de apoiar o professor em sala de

aula para que dessa forma haja possibilidades didaticas para o discente.

Tabela 2 - Quais os desafios em ensinar Matematica nos dias atuais?

P1 “A matematica ¢ considerada por muitos como uma disciplina muito
dificil e por isso desenvolve o desinteresse. A falta de compromisso por
parte dos pais em fazer com que seus filhos busquem aprender
matematica e muitas vezes as proprias escolas por nao disponibilizarem
de laboratorios e/ou espagos adequados para subsidiar professores
comprometidos com a sua func¢do”.

P2 “Falta de interesse; pouca cobranga e acompanhamento dos pais; uso
inadequado de tecnologia, (celular, etc.); desestruturagao das familias”.

P3 “O maior desafio ¢ ensinar a quem nao quer aprender”.

P4 “Tendo em vista que € a disciplina de maior dificuldade para os alunos,
o maior desafio ¢ fazer com que eles gostem e tenham interesse em
matematica”.

P5 “A falta de motivagdo ¢ um dos principais desafios encontrados pelo
professor nos dias atuais em sala de aula”.

P6 “A maior dificuldade ¢ ensinar ao aluno a gostar de matematica, tendo
em vista que ¢ a disciplina mais odiada pelos alunos”.

P7 “O maior desafio ¢ ensinar a quem nao quer aprender”.

P8 “Os maiores desafios s3o o conhecimento que a sociedade tem sobre a

matematica, o interesse dos alunos e dos pais para motiva-los e ensinar
junto com o professor”.

P9 “Envolver os alunos nas aulas de matematica; despertar o interesse dos
alunos; mostrar a importancia do conhecimento matematico para a vida
do aluno”.

P10  “A matematica, por ser considerada uma disciplina dificil, que causa

“medo” nos alunos acaba por desencadear o desinteresse dos mesmos, a
falta de apoio da familia e da escola também sdo desafios para o ensino
de matematica”.

P11  “Ensinar matematica com interdisciplinaridade e utilizar as técnicas e
tecnologias, a fim de despertar no aluno o desejo de aprender”.
P12  “O desinteresse dos alunos ¢ a falta de incentivo dos pais”.

Fonte: Pesquisa de campo, 2016.
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Ao observar,pode-se perceber na Tabela 2, que a Matematica por ser vista por muitos
alunos como uma disciplina muito dificil e de muitas reprovagdes, torna-se um grande desafio
para os profissionais dessa areacativar os alunos e incentiva-los a gostar e sentir interesse pela
mesma. E necessério buscar métodos para alcangar os objetivos esperados e compreender as
dificuldades e necessidades de cada discente.

Diante disso, para muitos professores os desafios encontram-se na falta de recursos na
escola e da participacdo dos pais no processo de ensino-aprendizagem dos alunos, pois €
fundamental a participagdo da familia para estimuld-los, bem como, o papel da equipe
pedagogica da escola em disponibilizar os materiais e espacos necessarios. Para os docentes
os maiores desafios estdo em ensinar com interdisciplinaridade, envolver os alunos nas aulas e
diminuir as dificuldades destes em trabalhar com a disciplina de matematica.

Tendo em vista os aspectos relatados na Tabela 2 observa-se que ¢ necessario um
grande incentivo e a colaboragdo da familia juntamente com a escola no processo de ensino
aprendizagem para que dessa forma,possam-se vencer os desafios ¢ transformar o ato de

aprender e ensinar com um olhar pratico, dindmico, prazeroso e eficaz.

Tabela 3 - Como considera a proposta de ministrar Matematica através de jogos didaticos?

P1 “E bastante interessante, pois essa proposta vem sO agregar ao
conhecimento j& adquirido tronando cada vez mais uma aprendizagem
significativa”.

P2 “E uma boa proposta, desde que o mesmo seja usado corretamente”.

P3 “E uma proposta bastante interessante, uma vez que os mesmos tornam
as aulas atrativas e dindmicas”.

P4 “Otima, tenho usado esse método, e o aproveitamento em relagdo ao
aprendizado tem sido satisfatorio”.

P5 “E uma boa alternativa para despertar o interesse e o raciocinio do aluno
em sala de aula”.

P6 “Uma proposta valida, pois os alunos demostram ter maior interesse,
acarretando em uma aprendizagem mais ampla”.

P7 “E bastante produtiva em relagdo de sair da rotina do livro didatico e
fazer uma aula mais dindmica”.

P8 “Otima. E uma das maneiras de despertar a vontade de aprender
matematica de forma diferente”.

P9 “E uma metodologia interessante, desde que o professor consiga obter o

objetivo desejado”.

P10  “E uma boa proposta, pois s alunos sentem-se felizes ao jogar e isso
desperta prazer e curiosidade e, assim, desenvolve seu raciocinio
logico”.

P11  “Um estimulo ao processo de ensino aprendizagem de matematica,
proporcionando ao educando um ambiente mais prazeroso € motivador”.
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P12  “E uma proposta desafiadora”.

Fonte: Pesquisa de campo, 2016.
Para tanto, os jogos sdo instrumentos pedagogicos de auxilio ao ensino de matematica

que permitem ao professor introduzir novos métodos ¢ adequa-los a sua sala de aula e ao seu
publico alvo. Para muitos docentes, ministrar a disciplina através de jogos ¢ uma tarefa
interessante e acreditam que os alunos sentem mais interesse e se dispdem a curiosidade, o
que provoca o desejo de aprender.

Desse modo, ¢ importante ressaltar que a proposta de ensinar matematica através de
jogos na visdo dos professores ¢ Otima, ja que todos compartilham da ideia de ser mais
motivador, ser um instrumento de estimulo no processo de aprendizagem, acarreta um
conhecimento ¢ a aquisi¢do de competéncias do aprendizado de forma mais ampla.

Somando-se a isto, os docentes consideram a proposta valida e consideravel, pois €
uma forma de tornar as aulas mais atrativas e interessantes e, assim, ¢ capaz de transformar o
conhecimento e motivar os alunos a quererem aprender, tornando desse modo, a

aprendizagem mais significativa.

Tabela 4 - A escola dispde de materiais ludicos?

P1 “Sim; temos alguns”.

P2 “Sim”.

P3 “Nao”.

P4 “Sim”.

P5 “Sim”.

P6 “Sim”.

P7 “Dispde de alguns materiais”.
P8 “Sim”.

P9 “Sim, mas a maioria ¢ voltado para o ensino das quatro operacdes”.
P10  “Alguns”.

P11 “Sim”.

P12 “Alguns”.

Fonte: Pesquisa de campo, 2016.

Na Tabela 4, podemos observar que a maioria das escolas dispde de materiais

didaticos voltados para o ensino de matematica, mas ainda ha muitas lacunas na
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disponibilidade ¢ no uso desses recursos. Ademais, ha poucos materiais voltados para

conteudos especificos de matematica.

Para Friedman (1996, p. 45)

Trazer o jogo para dentro da escola ¢ uma possibilidade de pensar a educagdo
numa perspectiva criadora, autdbnoma, consciente. Através do jogo, ndo
somente abre-se uma porta para o mundo social e para a cultura infantil como

se encontra uma rica possibilidade de incentivar o seu desenvolvimento.

Assim sendo, fazem-se necessdrias novas politicas pedagogicas que auxiliem os

professores de matematica com o uso desses recursos para que, assim, contribuam para o

processo de ensino aprendizagem e permita ao professor tanto quanto ao aluno dispor de

novos conhecimentos e de metodologias diversificadas.

Tabela 5 - Vocé costuma fazer uso de materiais Iudicos nas aulas de matematica? Quais?

P1 “As vezes, pois devido a falta de espago adequado para exposigdo e
utilizacdo, dificultando assim o seu manuseio. Multiplano, soélidos
geométricos em acrilico, etc.”.

P2 “Sim; dama, xadrez, bingo, domino, torre de Hanoi, etc”.

P3 “Sim. Jogo da multiplicacdo; complete o hexdgono; pista numérica;
calculadora quebrada; qual ¢ o poliedro?, etc. OBS: esses jogos sdo
produzidos pelo professor”.

P4 “Sim; jogos como domind matematico, xadrez, etc”.

P5 “Sim; dama, bingo, domino entre outros”.

P6 “Sim; jogos matematicos, abaco, etc”.

P7 “Sim; ja fiz varios projetos que trabalham os contetidos ladicos como:
trilha matematica, construgao de figuras geométricas”.

P8 “Sim, de varias maneiras com jogos, brincadeiras e dinamicas de
conhecimento l6gico sobre a matematica”.

P9 “Nao. Prefiro trabalhar com constru¢des matematicas”.

P10  “Sim; dama, torre de Hanoi, tangran e domino”.

P11 “Sim. Abaco, matria dourado, dominé das operagdes, torre de Hanoi e
geoplano™.

P12 “As vezes. Torre de Hanoi, domind, dama, tangran, xadrez, solidos

geométricos”.

Fonte: Pesquisa de campo, 2016.
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Examinando a Tabela 5 pode-se identificar que os docentes fazem uso dos jogos
didaticos em suas aulas e, os mais utilizados sdo bingos, dominos, tangram e torre de Hanoi.
Estes materiais permitem que os discentes desenvolvam conhecimentos e busquem neles a
superac¢ao dos obstaculos da aprendizagem.

De acordo com Groenwald e Timm (2002, pag. 37), “a aprendizagem através de jogos,
como domind, palavras cruzadas, memoria e outros permite que o aluno faga da aprendizagem
um processo interessante e até divertido”.Além disso, possibilita a estes novos saberes e

estimulos por meio de novas modalidades de ensino.

Tabela 6 - Quais as dificuldades encontram na aplicagao de jogos didaticos em matematica?

P1 “Falta de espacos adequados e apoio da equipe pedagogica da escola”.
P2 “De introduzir o contetido trabalhado no jogo™.
P3 “Nao tenho dificuldade na aplica¢do desses jogos. A maior dificuldade é

por parte das escolas que ndo ddo o suporte necessario”.

P4 “A maior dificuldade ¢ em relagdo ao niimero de alunos que é muito
grande por sala de aula”.

P5 “E saber usa-lo corretamente no desenvolvimento da aprendizagem do
educando”.
P6 “Alguns alunos ndo mostram interesse pelos jogos € com isso fazem

tumultuo em sala de aula”.

P7 “Falta de apoio da escola”.

P8 “O tempo em sala de aula e, associar os conteidos com 0s jogos e
outros”.

P9 “Conseguir envolver a turma inteira; tempo suficiente para produzir
esses jogos™.

P10  “A dificuldade ¢ associada a teoria apresentada em sala de aula, pois

fazer com que o aluno faga associagdo entre o jogo € o conteudo
abordado é um desafio, porque muitos encaram apenas como

brincadeira”.

P11  “Falta de concentragdo; atingir os objetivos do jogo com todos os
alunos”.

P12  “Falta de recursos e apoio da equipe pedagogica da escola”.

Fonte: Pesquisa de campo, 2016.

Ao analisar a Tabela 6 pode-seconstatar que as maiores dificuldades encontradas pelos

docentes na aplicag¢do dos jogos didaticos estdo na complexidade de associa-los ao conteudo,
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a falta de espaco adequado, apoio da escola e o fato de muitos alunos ndo darem o devido
valor e importancia a aplicagdo desses materiais,acarretando de certa forma o ndo o alcance
do objetivo esperado.

Contudo, associar o jogo ao conteudo apresentado em sala de aula ¢ um papel que
cabe ao professor, pois ele deve estar preparado para orientar ¢ mostrar ao discente o melhor
caminho a percorrer. Em vista disso, destaca-se como ja mostrado na Tabela acima pela fala
do professor P10 que “a dificuldade é associada a teoria apresentada em sala de aula”.
Diante disso, Tahan (1968) “para que os jogos produzam os efeitos desejados € preciso que
sejam de certa forma, dirigidos pelos educadores”.

Tendo em vista que a aplicagdo de jogos nas aulas de matematica surge como uma
alternativa para melhorar a aprendizagem e tornar as aulas mais instigantes e prazerosas para
os alunos, se faz necessario fazer das dificuldades uma oportunidade de intervir e alcangar
bons resultados. Portanto, a relevancia desse instrumento parte do suporte da escola e da
intervengdao docente, que deve estd apta e segura das potencialidades que envolvem os

recursos didaticos.

Tabela 7 - Vocé como professor, acredita que os alunos desenvolvem uma melhor

aprendizagem por meio de outros recursos metodologicos como jogos? Justifique.

P1 “Sim acredito, pois quando conseguimos quanto professores fazer um
elo entre teoria e pratica com o uso desses recursos fica de fato
constatado uma aprendizagem significativa. Dessa forma o aluno deixa
de ser um simples espectador e torna-se um protagonista do proprio
conhecimento”.

P2 “Sim. Aperfeicoa seu raciocinio, melhora a coordenagdo motora,
socializa o aluno e o torna mais competitivo”.

P3 “Sim. Através da aplicagdo de jogos nas aulas de matematica ¢
perceptivel uma maior participagdo e interagao do aluno nas aulas”.

P4 “Sim, pois acho que seja preciso inovar e procurar prender a atencdo dos
alunos e isso tem sido um grande desafio, por isso temos que usar de
métodos pouco tradicionais”.

P5 “Sim, pois trabalhar com o material concreto ajuda o aluno no
desenvolvimento do raciocinio l6gico, bem como sua criatividade”.

P6 “Sim. Os jogos tornam as aulas mais dindmicas, atraindo os alunos para
o conhecimento”.

P7 “Sim. Os jogos ajudam na interacdo entre alunos e eles fazem
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assimila¢do com os conteudos”.

P8 “Sim. Por que se torna uma aula diferente e com varias formas de
conhecimento”.
P9 “Em alguns casos, sim! O jogo pode fazer com que o aluno, através do

desafio, consiga desenvolver melhor o raciocinio logico, promovendo
uma melhor aprendizagem”.

P10  “Sim. Os jogos associados a teoria podem permitir que o aluno
desenvolva uma melhor aprendizagem, incentivar o aluno a buscar
conhecer e aprender cada vez mais”.

P11 “Sim. Os jogos estimulam a curiosidade e a autoconfianga”.

P12 “Sim. Através de jogos os alunos tem uma melhor compreensao do tema
estudado e interage de forma significativa, tornando-o um ser ativo”.

Fonte: Pesquisa de campo, 2016.

Aoexaminarmos as respostas dos docentes ao questionamento exposto na Tabela 7
pode-se perceber que ¢ unanime a opinido acerca de que os jogos desenvolvem uma melhor
aprendizagem do discente, o que ¢ evidenciado na fala do professor P12 quando diz: “através
de jogos os alunos tem uma melhor compreensdo do tema estudado e interage de forma
significativa, tornando-o um ser ativo”.

E relevante, na visdo dos professores a utilizagdo de recursos didaticos como apoio ao
ensino aprendizagem do aluno, possibilitando maior interagdo, desenvolvendo a criatividade
e, por conseguinte, conforme o professor P10 “os jogos associados a teoria podem permitir
que o aluno desenvolva uma melhor aprendizagem, incentivar o aluno a buscar conhecer e
aprender cada vez mais”.

A partir desses posicionamentos, para Macedo, Petty e Passos (2000), as intervengdes
e os desafios que sdo propostos pelos jogos € que sdo responsaveis pela melhor aprendizagem
do aluno, as situa¢des problemas melhoram o desempenho do discente, e que a pratica do jogo

ajuda na aquisi¢do do conhecimento.

Tabela 8 - Pra vocé, quais as vantagens e desvantagens do uso dos jogos didaticos no ensino
de matemética?

VANTAGENS DESVANTAGENS

P1 “Exige uma atengdo e participagdo “Aplicar sem perspectiva, como
maior por parte dos alunos; serve passa tempo”.
como ponte entre teoria e pratica;
promove uma troca de experiéncias
e uma reflexao critica”.




P2 “Sabendo ministrar os jogos, torna “Nao deixar que o aluno entenda o
o aluno mais participativo € jogo apenas como recreativo’.
interativo”.

P3  “Torna as aulas atrativas; os alunos “Nao vejo desvantagens”.
frequentam mais as aulas; observa-
se que o aluno constrdi seu
conhecimento”.

P4 “Uma vantagem ¢ que o aluno “Uma desvantagem ¢ que ndo tem
através de jogos mostra-se mais como mostrar todo o contetido
interessado na aula”. através de jogos”.

PS5  “Os jogos tornam as aulas mais “Muitas vezes os alunos levam s6
atrativas”. como uma diversao”.

P6  “Aulas dindmicas e facilidade de *“O desinteresse e o tumultuo em
compreensao”. sala de aula ¢ a principal

desvantagem no meu ponto de
vista”.

P7  “Incentivar a ag@o do aluno, apoiar “No jogo nunca participam 100%
as tentativas do aluno”. da turma”.

P8  “A importancia de aprender de uma “O tempo e o despertar dos alunos
forma diferente”. quanto a importancia dos jogos”.

P9  “Trabalho em grupos; “Nao dar para utilizar jogos em
desenvolvimento do raciocinio todos os conteudos; nem todos os
logico”. alunos se envolvem no jogo”.

P10 “Exige do aluno mais atencdo, “Quando o jogo ¢ aplicado apenas
participagao, envolvimento, como passa tempo”.
promove uma ligagdo entre a teoria
e a pratica e, assim a troca de
experiéncias entre os alunos”.

P11 “Desenvolve o raciocinio logico, “A falta de conhecimento e
estimula 0 pensamento entendimento dos contextos dos
independente, a criatividade e a jogos”.
resolucao de problemas”.

P12  “A introducdo de jogos como “A falta de orientacdo que deve ser

recurso  didatico nas  aulas
possibilita diminuir os bloqueios
apresentados por alguns alunos, a
respeito da matematica”.

dada pelo professor sobre o jogo”.

Fonte: Pesquisa de campo, 2016.

E notorio, que na perspectiva dos professores entrevistados as vantagens dos jogos
estdo em tornar as aulas mais atrativas, exige mais atengdo e participagdo por parte dos alunos
e, assim, desenvolve o raciocinio logico e torna as aulas mais dindmicas e interativas,

desenvolvendo a capacidade do aluno de interagir e alcancar novos conhecimentos, pois
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“exige uma atengdo e participagdo maior por parte dos alunos, serve como ponte entre teoria
e pratica;, promove uma troca de experiéncias e uma reflexao critica”, comoafirma o
professor P1 na Tabela 8.

Ainda vale ressaltar, que os docentes destacam como desvantagens dos jogos didaticos
a forma como sdo utilizados em sala de aula, quando sdao usados apenas como passa tempo,
como brincadeira e também por ndo compreenderem a turma inteira, pois muitas vezes nao se
alcanga os objetivos esperados com todos os alunos. O Professor P9 destaca que “ndo dar
para utilizar jogos em todos os contenidos; nem todos os alunos se envolvem no jogo” o que

causa receio dos professores na aplicagao destes nas aulas de matematica.

Tabela 9 - Sera que ¢ possivel ensinar matematica de forma divertida? Justifique.

P1 “E possivel sim, pois através de materiais ladicos os professores podernr
trabalhar com situagdes proximas da realidade, desenvolvendo o sensc
critico dos alunos de forma prazerosa”.

P2 “Sim; usando mais a tecnologia no conteudo trabalhado buscando sempre
inovagdes”.
P3  “Sim. A partir de aulas diferenciadas, onde o aluno possa construir seu

proprio conhecimento”.

P4  “Sim. Podemos trabalhar formas geométricas, fazer calculos utilizando de
brincadeiras”.

PS5  “Sim; mudando sua metodologia e buscando novos caminhos de
aprendizagem”.

P6  “Sim. Elaborar musica substituindo féormulas é algo descontraido que

tornam as aulas divertidas”.

P7  “Sim. Brincar faz parte da atividade principal da crianga, e ¢ brincando
que ela interage com o mundo a sua volta”.

P8  “Sim. Tem varias formas e maneiras como: aulas de campo, com slides.
Jogos diferentes para a motivagao dos alunos em relagdo a matematica”.

P9  “Sim. A matemadtica pode ser ensinada através de jogos, construgdes,
producgdes, observagoes, etc.”.

P10 “Sim. Associando os materiais ludicos a fatos da realidade, a matematica
pode ser ensinada de forma prazerosa e desenvolve o pensamento critico
dos alunos”.

P11 “Sim. De forma dindmica e criativa”.

P12 “Sim. Por meio de jogos, pois além de divertido colabora no trabalho das
dificuldades dos alunos”.
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Fonte: Pesquisa de campo, 2016.

Observa-se na Tabela 9 que os professores consideram que novas metodologias podem
tornar as atividades mais praticase, dessa forma o ensino de matematica pode se dar de forma
divertida e atrativa para os alunos,apartir do momento em que se trabalha com materiais
didaticos introduzindo-os ao cotidiano do aluno, pois como justificou o docente P10
“associando os materiais ludicos a fatos da realidade, a matematica pode ser ensinada de
forma prazerosa e desenvolve o pensamento critico dos alunos”.

Por conseguinte, Soler (2006, p. 116), afirma que os jogos: “[...] Reforcam a confianga
mutua e todos podem participar autenticamente. Ganhar e perder sdo apenas referéncias para
continuo aperfeigoamento pessoal e coletivo”.Nesta perspectiva, os jogos colaboram no
processo de ensino aprendizagem de matematica considerando que se pode cativar a
capacidade do aluno de pensar ¢ de formar sua propria identidade no ato de jogar em um
espago coletivo, onde ¢ possivel dispor de novas experiéncias e, consequentemente,

trabalhando as suas dificuldades.

Tabela 10 - Pra vocé, os jogos sdo capazes de tornar as aulas mais dinamicas e interativas
permitindo assim um melhor aprendizado?

P1  “Sim, pois com os jogos acontece uma interagdo maior entre alunos e
também entre professor e aluno proporcionando uma assimilagdo
satisfatoria dos conteudos”.

P2 “Sim, ¢ um grande meio facilitador no ensino aprendizagem”.

P3  “Sim. Observa-se que com a utilizagdo de jogos os alunos apresentam
mais interesse e, consequentemente uma melhor aprendizagem”.

P4  “Sim”.

PS5  “Sim. Com os jogos didaticos os alunos se interagem de forma
significativa”.

P6  ““Sim, quando aplicado de forma correta”.

P7  “Sim, pois tem uma interagdo maior entre eles e entre o professor”.

P8  “Sim”.

P9  “Sim, desde que se consiga atingir o objetivo almejado”.

P10 ““Sim, pois 0s jogos permitem uma maior interagao entre os alunos e entre
aluno e professor tornando as aulas mais prazerosas”.

P11 “Sim”.

P12 “Sim, pois desperta no aluno o desejo de aprender e cada dia mais se
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desafiar em busca do conhecimento”.

Fonte: Pesquisa de campo, 2016.

Pelo exposto na Tabela 10 pode-se constatar pelas respostas dos sujeitos entrevistados
que todos concordam que os jogos sao capazes de fazer de tornar as aulas de matematica mais
interativas no ambito em que podem proporcionar maior envolvimento entre a turma e,
consequentemente, colabora na relagdo entre aluno e professor como enfatiza o docente P10,
“0s jogos permitem uma maior interagdo entre os alunos e entre aluno e professor tornando
as aulas mais prazerosas”.

Corroborando com as respostas dos docentes pode-se identificar que o processo de
ensino aprendizagem transborda os limites da sala de aula e que se ¢ capaz de transformar o
saber do aluno, fazendo-se o uso de novos objetos e metodologias. No ponto de vista do
docente P3 “observa-se que com a utilizacdo de jogos os alunos apresentam mais interesse e,

consequentemente uma melhor aprendizagem”.

Tabela 11 - Como vocé enfatiza a importancia de fazer uma conexdo entre o jogo e a
matematica em sala de aula?

P1  “Apos abordar o conteudo utilizando o livro didatico devemos aplicar o
jogo, quando possivel, para proporcionar ao aluno uma assimilacdo de
forma concreta”.

P2  “E que ambos sdo interligados. Devido a novos recursos didaticos ¢ de
grande importancia usar este meio para atrair o interesse dos alunos”.

P3  “E importante sempre relacionar os jogos utilizados com os contetdos
matematicos, para que os alunos percebam a aplicabilidade do jogo™.

P4  “Tendo em vista que aquela aula escrita, lousa e aluno ndo tém
funcionado como antigamente e a aceitagdo dos alunos numa aula com
jogos que ¢ de fundamental importancia”.

PS5  “E que ambos estdo interligados, € que sempre 0s novos recursos sao uma
boa alternativa para o uso em sala de aula”.

P6  “Fazer esta conexao implica em estudar matematica de forma diferente se
tratando dos mesmos conteudos, facilitando a compreensao”.

P7  “Explicar o contetido do livro didatico e depois trazer os jogos para
aprimorar os conhecimentos adquiridos”.

P8  “Mostrando a importancia da matematica ¢ dos recursos que temos
disponiveis na escola”.

P9  “O aluno podera observar que a matematica ndo ¢ feita s6 de equagdes e
contas dificeis, e podera aprender através de desafios, a gostar e entender
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melhor a matematica brincando”.

P10 “O jogo deve ser abordado apds a apresentacdo do conteudo para o aluno
como forma de complemento da aprendizagem, proporcionando algo
mais concreto e, desse modo, o aprender torna-se uma tarefa menos
ardua”.

P11 “Os jogos ajudam a criar um entusiasmo sobre o conteido a ser
trabalhado a fim de considerar os interesses ¢ motivacdes dos
educandos”.

P12 “Os jogos utilizados nas aulas de matematica surgem como uma
oportunidade de socializar os alunos, busca a cooperagdo mutua,
participacdo da equipe na busca de elucidar o problema proposto”.

Fonte: Pesquisa de campo, 2016.

De acordo com as elucidagdes dos docentes expostos na tabela acima € possivel
identificar que os professores pesquisados enfatizam a importancia de fazer uma conexao
entre 0 jogo € a matematica como uma alternativa para melhorar o processo de ensino, pois
estes consideram fundamental utilizar-se de algo mais concreto para chamar a aten¢do do
aluno como afirma o P4 “tendo em vista que aquela aula escrita, lousa e aluno ndo tém
funcionado como antigamente e a aceitagdo dos alunos numa aula com jogos que é de
fundamental importdncia”.

Além disso, os jogos devem ser aplicados como complemento da aprendizagem e,
como diz o professor P10 “o jogo deve ser abordado apos a apresentacdo do conteudo para
o aluno como forma de complemento da aprendizagem, proporcionando algo mais concreto
e, desse modo, o aprender torna-se uma tarefa menos ardua”. Corroborando com as respostas
dos sujeitos, os jogos sdo instrumentos capazes de facilitar a aprendizagem, visto que, o aluno
pode perceber que a matematica nao ¢ apenas resolugao de problemas e que os desafios fazem
com que os alunos busquem aprender.

Nesta perspectiva, tal como esclarece o docente P12 “os jogos utilizados nas aulas de
matemadatica surgem como uma oportunidade de socializar os alunos, busca a cooperagdo
mutua, participacio da equipe na busca de elucidar o problema proposto”. Todavia, ¢
indispensavel a participacdo de toda a escola nesse processo, pois é neste ambiente que se
constroi a aprendizagem e cabe @ mesma incentivar e apoiar o uso destes materiais em sala de

aula.
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Tabela 12 - Em sua opinido, como os jogos influenciam no processo de ensino aprendizagem
dos alunos em sala de aula?

P1  “Estimulando a curiosidade, desenvolvendo o raciocinio légico,
aprimorando a capacidade de resolu¢do de problemas, construindo assim
seu conhecimento matematico”.

P2  “Sim; o uso do mesmo ¢ uma forma muito atrativa e divertida de
2
aprender sendo executada da maneira correta. Porque uma vez os jogos
aplicados em aulas de matematica ja se entendem de outra maneira”.

P3  “Sim. Os jogos transformam as aulas e tem um papel fundamental na
aprendizagem dos alunos”.

P4  “Facilitam a melhor compreensdo de contetidos”.

PS5  “Trabalhar com algo diferente do que se € trabalhado no dia a dia em sala
de aula desperta de forma significativa o interesse do aluno, tornando-o
mais ativo e participativo”.

P6  “Facilita o raciocinio rapido, desenvolvendo assim maior habilidade com
a matematica”.

P7  “O jogo ¢ necessdrio ao nosso processo de desenvolvimento, tem uma
fun¢do vital para o individuo principalmente como forma de assimilagao
da realidade, além de ser culturalmente util para a sociedade como
expressao de ideias comunitarias”.

P8  “Influencia na melhor aprendizagem, na vida social e na interagdo entre
os alunos”.

P9  “Eles podem gerar um maior interesse dos alunos pelas aulas de
matematica, produzindo assim, uma aprendizagem mais significativa”.

P10 “Despertando a curiosidade; desenvolvendo o raciocinio l6gico; contribui
para a inser¢do de regras, que permite que haja respeito na hora de jogar;
aperfeicoa a capacidade de resolver problemas e, assim, o aluno constréi
um conhecimento matematico significativo”.

P11 “Contribui para formagdo de atitudes sociais como respeito mutuo,
cooperagdo, obediéncia as regras, senso de responsabilidade, senso de
justica, iniciativa pessoal e grupal”.

P12 “Ao jogar, o aluno influencia sua aprendizagem na qual se insere
diretamente nesse processo de constru¢do do conhecimento”.

Fonte: Pesquisa de campo, 2016.

Diante da opinido dos sujeitos da pesquisa sobre como os jogos influenciam no
processo de ensino aprendizagem dos alunos em sala de aula,identifica-se que os docentes
concordam que quando esse tipo de material € aplicado com a orientagdo correta por parte do

professor sobre sua relevancia nas aulas de matematica, os discentes conseguem associa-los a
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sua realidade social e, dessa forma, ha mais interagdo ¢ o conhecimento se produz de forma
significativa, pois como aponta o professor P5 “trabalhar com algo diferente do que se é
trabalhado no dia a dia em sala de aula desperta de forma significativa o interesse do aluno,
tornando-o mais ativo e participativo”.

Ressalta-se na conjectura do docente P7 que “o jogo é necessario ao nosso processo
de desenvolvimento, tem uma fun¢do vital para o individuo, principalmente, como forma de
assimilacdo da realidade, além de ser culturalmente util para a sociedade como expressdo de
ideias comunitarias” e corrobora com as questOes da sala de aula onde ¢ necessario que os
educadores utilizem-se de elementos que compdem a realidade de cada individuo e, dessa
maneira, desenvolver de forma consideravel as competéncias de cada um.

As atividades ludicas influenciam na aquisicdo do conhecimento do aluno e,
desenvolvem competéncias e habilidades necessarias para o processo de ensino
aprendizagem, respaldando com o professor P6, o jogo “facilita o raciocinio rapido,
desenvolvendo assim maior habilidade com a matematica”.E, assim sendo, “despertando a
curiosidade; desenvolvendo o raciocinio logico, contribui para a inserc¢do de regras, que
permite que haja respeito na hora de jogar, aperfeicoa a capacidade de resolver problemas
e, assim, o aluno constroi um conhecimento matemdtico significativo” como diz o docente
P10.

E notoério que os materiais lidicos fazem parte do contexto de muitos professores e
que eles acreditam na capacidade desse instrumento como facilitador da aprendizagem, pois
“contribui para formacgdo de atitudes sociais como respeito mutuo, cooperagdo, obediéncia
as regras, senso de responsabilidade, senso de justica, iniciativa pessoal e grupal” como
explana o docente P11. Contudo o jogo permite a socializagdo do sujeito a sua realidade e, o
desafia a estar apto ao conhecimento, pois exige atitudes diversas de acordo com cada

situacdo e ¢ relevante sua aplicagdo como método de ensino.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo permitiu conhecer e analisar a grande importancia que os jogos didaticos
apresentam como alternativa para melhorar o processo de ensino aprendizagem de
matematica. Sendo assim, pode-se verificar as concepgoes dos docentes da rede publica de
ensino na cidade de Paulista-PB acerca das potencialidades que os jogos apresentam como um
instrumento relevante na aquisicdo de novos saberes, ¢ ainda, de que forma estes podem
contribuir para melhores resultados em sala de aula.

De modo geral, sabe-se que a matematica ainda é encarada como uma disciplina
complexa e que se compde apenas de calculos e formulas dificeis causando assim o
distanciamento dos discentes. O fato de ser vista desta forma acaba por prejudicar uma
possivel construgdo de conhecimento, pois os alunos ndo conseguem perceber que ha formas
divertidas e prazerosas para aprender, ¢ que esta disciplina ndo ¢ coisa de outro mundo como
muitos veem.

Além disso, por meio do uso de atividades ludicas, os alunos podem expor suas
dificuldades de aprendizagem e, desse modo, a partir dos desafios proporcionados,
transformar a imagem negativa que t€ém em relagdo a disciplina em questdo. Sem falar que €
possivel também leva-los a perceber formas diversas e dinamicas de aprender para que assim
esta ciéncia torne-se algo aprazivel e, diante das experiéncias, garantir uma aprendizagem
mais instigante e interativa.

Reconhecer a relevancia de recursos didaticos como estes ainda ¢ um desafio para os
profissionais desta area, pois estes ndo encaram a proposta com bons olhos, tendo em vista
que, na maioria das vezes os discentes ndo veem os jogos como um método para melhorar a
aprendizagem e sim, apenas como um material recreativo.

A metodologia utilizada para esta pesquisa foi adequada no sentido em que busca a
partir do referencial teorico, do estudo bibliografico de varios autores da area da educagdo
acerca dos materiais didaticos e da consulta dos dados coletados, identificar as competéncias e
habilidades de professores e alunos diante dos recursos pedagogicos para a construgdo de
conceitos matematicos, para o desenvolvimento do raciocinio 16gico e para a socializacdo do
individuo com os demais.

Constata-se, no entanto, a partir dos resultados obtidos e da analise dos dados, os
professores consideram relevante o uso de jogos didaticos para o ensino aprendizagem de
matematica e que muitas das dificuldades encontradas para a utilizagdo destes materiais estao

na falta de apoio da escola e de um ambiente favoravel para a aplicagao.
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Nao obstante, ¢ possivel verificar que para os docentes os materiais didaticos
influenciam de forma significativa, proporcionando ao discente um estimulo a mais para
estudar matemadtica, incentivando-o, estimulando o pensamento mutuo e, desenvolvendo ao
mesmo tempo a capacidade de raciocinar através do jogo, o contetido abordado.

Espera-se que esta pesquisa possa enriquecer conhecimentos futuros, e que a escola
seja dotada de novas competéncias para que, na sociedade do conhecimento o saber esteja
assumindo uma dimensdao mais ampla e que possa atender as necessidades de alunos e
professores.

Portanto, o professor ¢ a escola devem buscar compreender as necessidades dos
discentes e disporem de recursos e diversas formas de tornar o ensino aprendizagem
significativos. Assim sendo, cabe aos educadores buscarem métodos e alternativas para
instigar a motivagdo, desenvolverem a concentragdo e torna-los individuos ativos para o
processo de ensinar e aprender.

Percebe-se que é necessario ainda a introducao de novas metodologias e recursos para
as aulas de matemadtica no intuito de qualificar o processo de ensino aprendizagem. Contudo,
antes do uso dos jogos em sala de aula € preciso que o professor esteja apto a fazer uso desse
material e, que haja uma intervengdo por parte deste para o alcance do objetivo esperado.
Além disso, vale salientar que também ¢ preciso analisar as potencialidades educativas dos
jogos, criar um ambiente propicio ao desenvolvimento desta atividade e orientar o aluno

quanto a finalidade do objeto.
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Senhor(a) professor(a),

Solicitamos sua voluntéria colaboragdo respondendo este questionario. Este instrumento de
coleta de dados faz parte de uma pesquisa que culminara na producdo de um Trabalho de
Conclusdo de Curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Estadual da Paraiba,
cujo tema ¢ As Potencialidades do Uso de Jogos Didaticos na Percepcao dE Professores
de Matematica. Suas respostas sdo de fundamental importancia para o enriquecimento e
valorizagdo deste trabalho. As informagdes prestadas terdo tratamento ético adequado.

Portanto, ndo € necessaria nenhuma identificagao.

Dados de Identificacao

Sexo:
Feminino ( ) Masculino ( )

Idade:

18-25( ) 26-32( ) 33-39( ) 39-46( ) 47-53( ) maisde 53 anos ( )
Formacao:

Licenciatura em Matematica ( ) Bacharelado em Matematica ( )

Outras licenciaturas () Qual? Nao possui licenciatura ()
Questionario

1. Ha quanto tempo atua como professor em sala de aula?

2. Quais os desafios em ensinar matematica nos dias atuais?
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3. Como considera a proposta de ministrar matematica através de jogos didaticos?

4. A escola dispde de materiais ludicos?

5. Voce costuma fazer uso de materiais ludicos nas aulas de matematica? Quais?

6. Quais dificuldades encontram na aplicagdo de jogos didaticos em matematica?

7. Voceé como professor, acredita que os alunos desenvolvem uma melhor aprendizagem
por meio de outros recursos metodologicos como jogos? Justifique.

8. Pra vocg, quais as vantagens e desvantagens do uso de jogos didaticos no ensino de
matematica?

9. Sera que ¢ possivel ensinar matematica de forma divertida? Justifique.

10. Pra voce, os jogos sdo capazes de tornar as aulas mais dindmicas e interativas
permitindo assim um melhor aprendizado?




11. Como vocé enfatiza a importancia de fazer uma conexao entre o jogo ¢ a matematica
em sala de aula?

12. Em sua opinido, como os jogos influenciam no processo de ensino aprendizagem dos
alunos em sala de aula?




