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RESUMO

O trabalho tem como objetivo principal analisar a importancia dos jogos pedagdgicos
no ensino da matematica e como o0s jogos auxiliam no processo de ensino
aprendizagem. Entende-se que os jogos sao eficientes para corrigir determinadas
dificuldades de aprendizagem, assim como ajudam na socializagdo da crianga,
tornando-a ativa no processo de ensino e aprendizagem, pois proporciona uma
ponte entre o conteudo e a assimilagcdo. Esta pesquisa é do tipo bibliografica e de
campo, foi feita uma pesquisa em artigos cientificos, livros didaticos e diversas
publicacbes sobre o tema, além de questionarios com alunos e professores do 6°
ano, sobre o ensino de matematica e a utilizagado do jogo “ASDM”, para os alunos,
apos a aplicagao do jogo foi utilizado um segundo questionario, para os professores
e alunos sobre a opiniao dos mesmos em relagdo a como o jogo contribuiu para o
aprendizado, se houve alguma diferenca. Verificou-se, portanto, apos a aplicagéo
dos jogos os alunos despertaram maior interesse pela matematica, sendo mais
eficaz a aprendizagem dos mesmos. Em relagdo aos professores, esses
demonstraram conhecer a importancia dos jogos no ensino da matematica, porém
nao possuem formagao e nem aplicam jogos.

Palavras-chave: Ensino. Matematica. Jogos. Pedagdgicos.

ABSTRACT

The main objective of this work is to analyze the importance of pedagogical games in
the teaching of mathematics and how games help in the teaching-learning process. It
is understood that games are efficient to remedy certain learning difficulties, as well
as help in the child's socialization, making them active in the teaching and learning
process, as they provide a bridge between content and assimilation. This research is
of the bibliographical and field type, research was carried out in scientific articles,
textbooks and various publications on the subject, in addition to questionnaires with
6th grade students and teachers, on the teaching of mathematics and the use of the
game “ASDM 7, after the application of the game, a second questionnaire was used,
for teachers and students about their opinion in relation to how the game contributed
to learning, if there was any difference. It was verified, after the application of the
games, the students aroused greater interest in mathematics, making their learning
more effective. In relation to the teachers, they demonstrated to know the importance
of games in the teaching of mathematics, have training and do not apply games.

Keywords: Teaching. Mathematics. Games. Pedagogical.
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1 INTRODUGAO

O ambiente escolar é formado pela diversidade sociocultural e econémica dos
educandos, devendo oferecer varios desafios para desenvolver o raciocinio. Diante
disto, faz-se necessario identificar alternativas que possam contribuir com a
construcao de conceitos matematicos, respeitando essa diversidade e a faixa
cognitiva dos educandos, para minimizar as dificuldades apresentadas quando a
relagao € o ensino-aprendizagem em Matematica.

Atualmente, varios estudos vém mostrando que os trabalhos com os jogos
séo eficientes para amenizar determinadas dificuldades de aprendizagem, assim
como ajudam na socializagao da crianga, tornando-a ativa no processo de ensino e
aprendizagem, pois proporcionam uma ponte entre o conteudo e a assimilagao
(AVIZ; VASCONCELOS; LOZADA, 2021).

Durante o cotidiano escolar, os jogos, em sua maioria, sdo considerados
atividades com o significado de diversédo e descontragao. Poucos séo os professores
que vislumbram no jogo uma atividade capaz de estimular conceitos (HERMANN;
COQUEIRO; PACHECO, 2020). As aulas de Matematica, por exemplo, seguem um
padrdo escolar, de regras e normas preestabelecidas, onde muitos se prendem
somente ao livro didatico, tornando o processo mecanizado.

Portanto, este trabalho tem como objetivos analisar a importancia dos jogos
pedagogicos no ensino da matematica e como os jogos auxiliam no processo de
ensino-aprendizagem, além de investigar como os jogos podem ser introduzidos no
ambito escolar; mostrar os métodos que podem auxiliar o desempenho e o
envolvimento dos alunos em sala de aula e trabalhar o ludico como ferramenta
matematica no cotidiano do aluno.

Para atingir os objetivos propostos, realizou-se uma pesquisa de campo, com
a aplicagao de questionarios com alunos e professores do 6° ano sobre o ensino de
matematica e a utilizagdo de jogos, além de intervengdes realizadas na turma. Para
iniciar o trabalho, foram realizadas entrevistas com os professores e com os alunos
para se fazer um diagndstico sobre como sdo desenvolvidas as aulas ministradas
pela professora e sobre qual a percepcéo dos alunos sobre essas aulas.

A relevancia desta pesquisa consiste na importancia de conscientizar os
professores e académicos quanto a importancia dos jogos pedagdgicos, sendo que

estes devem ser considerados uma forma educativa, que fornece uma importante



contribuicdo a aprendizagem dos alunos, pois s&o capazes de disseminar
informagdes. Percebe-se que o jogo educativo estimula a atengdo dos alunos, ao
mesmo tempo que os motiva através de atividades de competicdo e cooperagao.
Diante disso, surge o seguinte questionamento: Qual a importancia dos jogos
pedagogicos no ensino da matematica e como esses jogos auxiliam no ensino

aprendizagem?

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 Jogos no ensino da Matematica como recurso pedagogico

A Matematica € uma disciplina de extrema importancia na formagao e na
introdugdo dos alunos na sociedade. Porém, é fato que as taxas de evasdo e
reprovagao nessa disciplina, sobem a cada ano e a maioria dos estudantes que
permanecem na escola ndo apresentam muito interesse pelas aulas por acharem a
disciplina dificil e “chata” (TEIXEIRA, 2014).

Nessa perspectiva, os jogos pedagogicos podem aumentar as possibilidades
de obtengcdo de informacgdes pelos alunos, combinando aprendizado e diverséo,
podendo funcionar como uma atividade complementar de aprendizagem, servindo
como instrumento de introdugdo a novos conhecimentos, motivagao do aprendiz ou
de fixacao de conhecimento. Trazer dindmicas, desafios e jogos para aplicar em sala
sao maneiras de prender a ateng¢ao do aluno, motiva-los e ao mesmo tempo ensina-
los. Afinal a vontade de aprender e tempo a motivagao sdo os pontos principais do
ensino.

Sendo assim, entendemos que o jogo é de fundamental importancia, pois o
mesmo, propicia a ludicidade, enriquece a aprendizagem e estimula o interesse do
educando, pois trabalha com conceitos que visam a apreensdo de conteudos e a
imaginacao dos discentes (AVIZ; VASCONCELOS; LOZADA, 2021).

Os jogos podem contribuir na formacéo de atividades matematicas, ajudando
os alunos a enfrentar desafios e consequentemente solugbes para os problemas
apresentados. Acredita-se ainda, que podem auxiliar no desenvolvimento da
criatividade, da intuicdo, da criagcdo de estratégias e da possibilidade de altera-las
quando o resultado ndo é satisfatério (SANTOS; SILVA-JUNIOR, 2016).



Atualmente, os jogos pedagodgicos estdo sendo vistos como um ferramentas
motivadoras no ensino e aprendizagem, ou elemento capaz de transcorrer de um
conhecimento prévio para uma requisicdo de novos conceitos. Os jogos sao
capazes de estimular os estudantes a buscar novos paradigmas de aprendizado, se
tornando autores de sua propria aprendizagem.

Sendo assim, 0s jogos sao vistos como mecanismo educacional, capaz de
proporcionar aos estudantes e professores, uma aprendizagem colaborativa e
divertida, por meio da ludicidade (SANTOS; SILVA-JUNIOR, 2016).

Costa e Guerato (2012) revelam que:

E um desafio encontrar uma metodologia de ensino que abandone por
instantes a lousa e o gize provoque o professor a trilhar um caminho que
possa questionar o aluno sobre suas jogadas e estratégias, inseridos em
um ambiente produtivo, cooperativo, favoravel a aprendizagem, capaz de
promover a sociabilidade, possibilitando reflexdes, conjecturas e analises,
testando e desenvolvendo suas habilidades. O uso de jogos pedagoégicos
vence o desafio de ensinar e aprender de forma diferenciada, ja que é
fascinante e agradavel (COSTA; GUERATO, 2012, p.3).

Os jogos levam os estudantes a se motivarem, a explorarem e a se
envolverem em atividades como ferramenta pedagdgica, possibilitando a interagéo
de linguagens entre professor/aluno e a troca de conhecimentos (SANTOS; SILVA-
JUNIOR, 2020). Quanto mais o professor motivo e instiga os alunos, mais estes
participam das aulas.

Costa e Guerato (2012) também citam que o jogo possibilita a socializagao,
desenvolve o trabalho em equipe e a disciplina, além de contribuir para a formagao
do aluno, promovendo a interagao, assimilacdo e respeito as regras. Assim, 0s
alunos desenvolvem suas capacidades, tornando-as mais perceptiveis e
compreensiveis para o mundo. Sendo assim, o intuito da utilizagdo dos jogos é gerar
possibilidades de os alunos aprenderem, favorecendo em si a construcido do
conhecimento.

De acordo com Teixeira (2014), os jogos podem ser classificados de muitas

maneiras:

Por modalidades, por faixa etaria, por grau de dificuldade, etc. Para eles os
jogos séo classificados em trés categorias, jogos estratégicos, jogos de
treinamento e jogos geométricos. Na qual, os jogos estratégicos
desenvolvem habilidades relacionadas ao raciocinio légico. Nesse tipo de
jogo, exige um maior estudo de cada movimento e um pensamento légico
apurado. Alguns exemplos conhecidos de jogos de estratégia sdo: Xadrez,
Resta um e Damas.



Ja os jogos de treinamento, sdo usados geralmente para substituir as listas de
exercicios, isto porque esse tipo de jogo tem a fungéo de fixagdo de conteudo, como
exemplo, temos os jogos de tabuleiro com perguntas e respostas. Em relagdo aos
jogos geomeétricos, os origamis € o cubo magico, sao os exemplos mais conhecidos.
Esse tipo de jogos, sao utilizados para a constru¢do de conhecimentos e tépicos
relacionados a geometria e a visdo espacial, tais como figuras geomeétricas,
semelhancas entre figuras, angulos e poligonos (TEIXEIRA; APRESENTACAO,
2014).

Contudo, o uso dos jogos no ensino de matematica ainda ndo se tornou uma
realidade concreta e disseminada em sala de aula, mesmo com a existéncia de
materiais acessiveis que englobam desde softwares até jogos de baixo custo e que
podem até ser desenhados no chao e jogados com pedrinhas.

Com isso ha muita resisténcia por parte dos professores, muita das vezes por
falta de tempo ou falta de recursos. Porém, se bem utilizado, o jogo é uma
metodologia para o ensino da matematica que pode auxiliar no desenvolvimento de
habilidades de reflexdo e de discussdo de ideias (HERMANN; COQUEIRO;
PACHECO, 2020).

2.2 O uso de Softwares como ferramenta no ensino da matematica

Atualmente a tecnologia vem crescendo cada dia mais no mundo inteiro. Por
meio da tecnologia é possivel facilitar o acesso aos softwares educacionais para
qualquer escola e estudante (HERMANN; COQUEIRO; PACHECO, 2020). Com isso,
o uso de softwares no processo educacional vem crescendo.

De acordo com Garcia (2021):

Existem softwares de diferentes tipos como editores de textos, planilhas
eletrdnicas, apresentadores de slides, e alguns especificos para o ensino da
Matematica como: Geogebra; Winplot; Cabri; e logo, os quais s&do voltados
para a utilizagdo na area de calculos, porém podem ser usados para outras
finalidades (GARCIA; MULLER; MACHADO, 2021, p.5).

Sendo assim, o uso eficaz das ferramentas de softwares no ensino e na
aprendizagem de Matematica melhora o desempenho e as realizagbes dos alunos, a
capacidade e as habilidades para a resolucdo de problemas, a motivagdo e o
interesse pela disciplina. De acordo com Nunes et al. (2020), o termo Softwares

Educativos (SE) designa, de forma genérica, programas de computador criados com



a finalidade de serem utilizados como meios didaticos, isto €, facilitadores dos
processos de ensino e de aprendizagem.

Os SE podem lidar com diversos assuntos de diferentes areas do saber,
oferecem um ambiente de trabalho mais ou menos sensivel as caracteristicas
individuais do aluno ou rico em possibilidades de interacdo, mas todos compartilham
as seguintes carateristicas: sdo materiais com finalidade didatica, usam o
computador como suporte, sao interativos, adaptam-se ao ritmo de trabalho do aluno
e sao de facil utilizagdo (NUNES et al., 2020, p.5).

Nessa perspectiva, os softwares educacionais possibilitam a transformagao
de uma aula de Matematica nhum ambiente de investigagdo, onde os alunos séo
envolvidos num processo de aprendizagem, através da manipulagao,
experimentacao, observacao, formulagdo de conjecturas, testes e desenvolvimento
de explicagdes para os desafios realizados.

Existem varios softwares que estdo sendo utilizados atualmente no meio
educacional e no ensino da matematica, dentre eles, temos as ferramentas digitais
Kahoot e Quizizz, na qual funcionam como recurso de apoio a aprendizagem,
aumentam a concentragédo, o empenho, o prazer e a motivagao dos alunos (GARCIA;
MULLER; MACHADO, 2021). Elas também auxiliam os estudantes na percepg¢ao do
seu nivel de conhecimentos, facilitam a compreensao de conceitos, provocam o
sentimento de que as suas respostas e opinides sao valorizadas.

Permitem ainda ao professor verificar de forma rapida quais os alunos ja
dominam os conceitos e 0os que ainda n&o o conseguiram. Ou seja, esses softwares
melhoraram o grau de interatividade dos alunos, tornando-os mais ativos,
colaborativos e envolvidos na sua aprendizagem (NUNES et al., 2020).

Oliveira (2020), na sua pesquisa diz que o aplicativo Rei da matematica é um
jogo de celular desenvolvido pela empresa Oddrobo Software AB, muito signicativo e
com grande poder de aprendizagem, o jogo tem o objetivo de tornar o raciocinio
matematico mais rapido e de forma interativa, gamicando o aprendizado. Tornando o
celular como uma forma de se aprender e se explorar varias atitudes dos alunos.
Esse aplicativo tem duas versdes, sendo uma delas gratuita, onde se encontra as
opgdes de adigao, subtracdo e a mistura das duas, e possui a sua versao paga, nela
o estudante vai encontrar geometria, fragcdes, poténcias, entre outros. A mesma é
indicada para o aprendizado infantil, que é a partir dos 6 anos, envolvendo a

aventura dos personagens por meio da Matematica para evoluir no jogo, além de



contar com uma rede social em que o aluno registra sua pontuagao e interage com
os outros estudantes usuarios do aplicativo.

Outro tipo de software é o Casa, pombos e matematica, que foi desenvolvido
pela Universidade Estadual de Campinas (UNICSMP) e consiste em quatro
atividades, que sado as seguintes:

A primeira aborda o Principio da Casa dos Pombos nas versdes
simples e generalizada. Versao Simples: Se ha m casas, n pombos e
m < n, entdo pelo menos uma casa devera ter mais de um pombo.
Generalizando: Se hd m casas e (m - k) + 1 pombos, entdo pelo
menos uma casa devera ter pelo menos k + 1 pombos. O software tras
aplicacdes simples e imediatas, que visam apenas exercitar um pouco
o principio. Ja as trés atividades seguintes apresentam contextos
diferentes e ndo imediatos, elas sao independentes e podem ser feitas
em qualquer ordem. Primeiro é apresentado um problema, e como o
Principio da Casa dos Pombos ¢ utilizado para resolvé-lo (OLIVEIRA,
2020, p. 44).

Como observa-se, existem diversos tipos de softwares que permitem retomar
os conteudos matematicos, na qual irdo promover uma maior fixagao de conceitos e
procedimentos. Fato €, que muitos alunos sentem dificuldades na compreensao de
conteudos matematicos e esses softwares podem auxiliar no processo ensino-

aprendizagem, pois tornam as aulas mais dinamicas e interessantes, sendo

primordial que seu uso esteja aliado a um planejamento prévio da aula.

2.3 Jogo ASMD

O jogo ASMD (adigéo, subtracdo, multiplicagdo e divisdo) € um importante
jogo matematico baseado no raciocinio légico e estudo das 4 operagdes
fundamentais da matematica. Os alunos podem confeccionar o tabuleiro ASMD
(imagem 1) e 3 dados. Para a confecg¢ao tanto do tabuleiro como os dados pode ser
utilizado material reciclavel, como papeldo e rolinhos de papel higiénico. No
momento da confeccéo estes serdo orientados sobre a importancia do uso correto
da régua, o que influencia diretamente na qualidade dos dados além de explicar a
ordem correta de preenchimento de um dado oficial (faces opostas somando sempre
7).

O jogo aplicado com os alunos foi o “ASMD” este envolve as quatro
operacgdes basicas da matematica: Adicao, Subtracédo, Multiplicacdo e Divisdo. Este

jogo é composto por um tabuleiro construido de EVA, que serve de base para as



pecas (tampinhas de garrafas pet), onde foram fixados no tabuleiro os simbolos de +,
-, X e.

Onde trabalha o raciocinio légico do aluno e faz com que ele desenvolva a
capacidade de pensar rapido para resolver as questdes necessarias. Cada jogador
ird jogar os 3 dados na sua vez; apds obter o resultado nos dados, sera necessario
realizar uma conta utilizando as operagbes matematicas (pode ser duas operagdes
diferentes ou iguais), se acertar, coloca a tampinha no numero da conta desejada;
se errar, ndo acontece nada e € a vez do proximo e se nao souber passa a vez.
Para colocar a sua tampinha de garrafa no numero que esta no tabuleiro deve
respeitar a sequéncia de 1 a 7; é necessario que o resultado dessa operagao seja o

numero da sequéncia que o jogador esta jogando.

Imagem 1. Jogo ASDM.

JOGO DA ASMD (+) (-) (x) (+)

10

—t
o

=N W dh 1o N
_= N WL 1O 0O O

Fonte: Pinterest (2021).

3 METODOLOGIA

Este estudo € uma pesquisa de campo com carater exploratorio, descritiva
com abordagem qualitativa. Segundo Minayo (2010), uma pesquisa de campo é

aquela utilizada com o objetivo de alcangar informagdes e conhecimentos acerca de
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um fato ou problematica, para o qual se procura uma resposta, que se queira
comprovar, ou, ainda, descobrir novos fendmenos ou as relagdes entre eles.

Em forma de estudo de caso, este € um método de pesquisa ampla sobre um
assunto especifico, permitindo aprofundar o conhecimento sobre ele e, assim,
oferecer subsidios para novas investigagbes sobre a mesma tematica (MINAYO,
2010).

A pesquisa foi realizada no municipio de Urucgui (Piaui), na unidade Escolar
Professora Itajacy Pacheco Martins com os dois professores da disciplina de
matematica e alunos do 6° ano. A aplicacdo da pesquisa teve duragcdo de uma hora
e trinta minutos, com a aplicagdo do primeiro questionario que possuia questbes
com a finalidade de diagnosticar a turma inicialmente e verificar o conhecimento dos
professores sobre a importancia dos jogos no ensino da matematica e como estes
inseriam ou ndo em suas aulas, além das questdes de operacbes matematicas para
os alunos.

Em outro dia foi aplicado o jogo “ASDM”, para os alunos. Apos a aplicagao do
jogo, foi utilizado um segundo questionario, para os professores e alunos sobre a
opinido dos mesmos em relagdo a como o jogo contribuiu para o aprendizado, se
houve alguma diferenga.

Como técnica de coleta de dados, foi utilizada a entrevista semiestruturada,
onde para Minayo (2010), as entrevistas semiestruturadas possuem perguntas que
podem ser fechadas e abertas, dando ao entrevistado a oportunidade de esclarecer
explanar melhor sobre o tema em questao.

Utilizou-se um roteiro de entrevista semiestruturado, contendo perguntas com
opgdes de respostas pré-definidas, bem como perguntas abertas, possibilitando que
o entrevistado aprofundasse a sua resposta. O dispositivo utilizado para registrar as
entrevistas foi um gravador de audio.

As entrevistas e as respostas depois foram analisadas minunciosamente, com
o foco de conhecer o conteudo das falas que foram realizadas, indo em busca de
expressodes significativas com intuito de organizar as falas.

Sabendo que analise qualitativa dos dados € algo considerado recente, que
se caracteriza por ser um processo indutivo, onde Alves (1992), afirma que a
fidelidade ao universo de vida cotidiano dos sujeitos, estando baseada nos mesmos

pressupostos da chamada pesquisa qualitativa.
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise das respostas dos participantes da pesquisa permitiu a identificagéo
e descrigao sobre a percepgao dos educadores em relagdo a importancia do jogo na
matematica, e como foi sua eficacia em relacdo as respostas dos alunos antes e
apos 0s jogos, assim como o relato dos mesmos sobre a aula com essa ferramenta.
Em relacédo as perguntas pessoais os professores entrevistados tinham a formagao
em matematica, possuiam acma de 6 anos de experiéncia como docentes.

A aprendizagem da crianga precisa se adequar ao processo de
desenvolvimento das formas de pensamento e das formas culturais de agcédo e uso
de instrumentos culturais da crianca. E importante lembrar que o aluno ndo é s6 uma
cabecga que aprende, mais um corpo todo. Assim toda crianga € um ser de cultura €,
também, um ser com experiéncia simbdlica (STAREPRAVO, 2017). Trabalhar com
jogos € um ponto importante para o desenvolvimento e aprendizado dos alunos.

Conforme a apresentagao a seguir:

Pergunta 01 — Vocé utiliza jogos no ensino da disciplina de Matematica

[...] ndo “(Professor R)".

[...] Nunca utilizei “(Professor S)”.

No entanto, a utilizagdo de jogos para o processo de ensino e aprendizagem
€ essencial para a construcdo do conhecimento dos estudantes, despertando o
gosto e a criatividade, o que leva os alunos a desenvolver o pensamento critico, a
fazer analises e discussbes que fomentem a construgcdo do conhecimento
matematico. Para Oliveira (2021), enfatiza-se, que o jogo pode ser utilizado como
uma forma de entretenimento e de socializagdo, mas também pode ter como
finalidade ou mesmo consequéncia o desenvolvimento de habilidades e de conceitos,
uma vez que sua utilizagdo no processo de ensino e de aprendizagem pode ser um

facilitador.

Pergunta 02 - Qual a importadncia dos jogos no ensino e aprendizado dos
alunos em matematica

[...] Os jogos chamam mais atengéo do aluno “(Professor R)”.
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[..] Com os jogos o aprendizado serda bem maior que s6 expositiva
“(Professor S)”.

Essa resposta demonstra que mesmo os professores nao utilizando a
ferramenta sabem da devida importancia. Em seu trabalho Teixeira (2014), verificou
a importancia fundamental de uso dos jogos como recursos de metodologia de
ensino da Matematica. Os jogos propiciam o desenvolvimento de habilidades e
competéncias indispensaveis a participacdo na coletividade (SANTOS; SILVA-
JUNIOR, 2016). E neste sentido que os jogos ensinam como trabalhar
colaborativamente, argumentar, ouvir, negociar, aprender a compartilhar, a perder, a
ganhar, a dentre outros (OLIVEIRA et al., 2020).

Pergunta 03 - A escola oferece suporte de materiais para a utilizagao de jogos

nas aulas de matematica

[...] Néo, temos suporte “(Professor R)”.

[...] néo, o professor tem que se virar sozinho “(Professor S)”.

Para os professores entrevistados o que mais foi relatado como a maior
dificuldade, foi a falta de recursos dentro da escola publica, para que estes consigam
realizar um ensino de qualidade, pois para isso, € necessario um ambiente
adequado.

Diante do exposto enfatiza-se que os mestres devem ampliar os horizontes,
buscar formas diferentes de empolgar, valorizar e integrar estes alunos, criando
ambientes com um clima favoravel, alegre e confortavel para esse fim com
ferramentas de ensino (GARCIA; MULLER; MACHADO, 2021).

Para incentivar o docente é preciso que se tenha prazer em lecionar e gosto
pelo conhecimento, o professor precisa dominar os conteudos de sua disciplina,
porém, além de acolher os alunos, identificando e trabalhando interesses e
sentimentos (NUNES et al., 2020).

Pergunta 04 - Vocé ja utilizou jogos tecnoldégicos em sua aula
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[...] Ndo, preciso primeiro estudar para passar para os alunos “(Professor
R)”.

[...] ndo, nunca utilizei “(Professor S)”.

Como lembram Hermann, Coqueiro e Pacheco (2020) ja estdo ultrapassadas
as aulas em que o professor mostra seus conteudos de forma linear e rigidamente
configurada. E preciso imagem, som, movimento, interagdo. “A criacéo das redes e a
possibilidade de comunicagdo instantanea ampliam e exigem essa nhova
conformacao” sintetizam os autores. Costa e Guerato (2012) salientam que a
tecnologia na educagao nao significa simplesmente ensinar antigos e ultrapassados
conteudos por meio de telas iluminadas, animadas e coloridas.

Para Garcia, Muller e Machado (2021) os jogos virtuais tém também o
objetivo de fazer o aluno gostar de aprender matematica e mudar o conceito de
disciplina complicada. Os jogos desenvolvidos nos computadores, diz a autora,
mudam a rotina da sala de aula e despertam o interesse das pessoas envolvidas,
permitem que os alunos fagam da aprendizagem da matematica um processo mais

interessante e divertido, conquistando novas descobertas em relagao aos conteudos.

Pergunta 04/05 - Durante a sua formagao aprendeu sobre a utilizagcao dos
jogos como ferramenta de ensino/ Qual maior dificuldade em lecionar

utilizando os jogos.

[...] N&o, quando fiz faculdade n&o tive esse ensinamento/ a maior

dificuldade é a falta de preparo “(Professor R)”.

[...] ndo tive formagéo e a dificuldade é muitas vezes o suporte da escola

“(Professor S)”.

Vale destacar que cabe ao professor de Matematica buscar uma formacéao
académica de qualidade superior, com senso critico e consciéncia da realidade em
que atua, persistindo na busca continua por métodos capazes de |lhe proporcionar
experiéncias bem sucedidas em sala de aula.

Em relagdo aos questionarios dos alunos divididos entre o “ANTERIOR” e

“‘DEPOIS” do jogo, obteve-se as seguintes respostas:
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Todos os alunos ao serem perguntados se gostavam das aulas de
matematica, afirmam que sim, gostam da disciplina, este fato € um ponto positivo
para os professores, sendo que 0os mesmos nao encontraram essa barreira para o
ensino dos seus alunos.

Ao serem questionados com a pergunta “vocé ja jogou algum jogo educativo e
de matematica?”, os alunos afirmaram que nunca tiveram essa proposta em aulas
de matematica. Apds a aplicagdo da aula de matematica com jogos didaticos, os
alunos foram questionados se haviam gostado da metodologia, e as respostas foram
unanimes em dizer que sim. Eles também demonstraram preferéncia a esse tipo de
metodologia em detrimento das aulas tradicionais.

O uso de jogos na sala de aula pode ser um recurso metodolédgico eficaz no
sentido de motivar os discentes no processo de ensino-aprendizagem (AVIZ;
VASCONCELOS; LOZADA, 2021). Costa e Silva (2020), através de observagdes
feitas na pratica docente, perceberam a dificuldade que alguns alunos encontram em
desenvolver problemas matematicos. Portanto, torna-se um grande desafio para os
educadores ensinar Matematica, pois € preciso que eles estimulem o pensamento
critico, a criatividade, o raciocinio logico e a capacidade dos alunos para
compreender a resolugao dos problemas propostos.

E importante ressaltar que antes da aplicacdo dos jogos, durante o primeiro
teste foi possivel analisar que os alunos nao se sentiam a vontade, pois quando se
trata de Matematica, por ser considerada por eles uma disciplina dificil e que os
coloca em situagcado de nervosismo e incapacidade de resolver situagdes problema
simples, maior ainda quando se trata de converter uma informagcdo e ou dado
quantitativo em calculo convencional.

Apods o jogo, analisando todas as questdes do teste avaliativo, percebeu-se
que a utilizagdo dos jogos € eficaz como estratégia de ensino da Matematica, pois
observou-se que os resultados dos dados coletados do teste realizado ap6s o jogo
obtiveram mais acertos que erros, sendo que foi atribuido notas para o teste e no
primeiro teste 60% tiveram nota de aprovagédo e no segundo 86% tiveram nota de

aprovacgao.

4 CONSIDERAGOES FINAIS
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Esta pesquisa foi desenvolvida em trés etapas: na primeira etapa, aplicou-se
um questionario diagnéstico para os alunos do 6° ano do Ensino Fundamental da
escola que serviu como campo de pesquisa. Na segunda etapa, foi desenvolvido um
jogo didatico, nomeado como ASMD, cujo objetivo era estimular o raciocinio ldgico
dos alunos na resolucdo de problemas matematicos. Na terceira e ultima etapa,
aplicou-se um segundo questionario para aferir como o jogo avia influenciado no
aprendizado dos alunos.

Diante dos resultados obtidos, pode-se concluir que o jogo ASMD se apresenta
como uma alternativa eficaz para o ensino de matematica, pois, como evidenciam os
resultados, houve uma diferenca percentual de 26% no numero de aprovados no
segundo questionario em comparagdo com o primeiro. Essa diferenga percentual
demonstra um aumento na compreensdo dos alunos em relagdo aos temas
trabalhados.

Ademais, faz-se necessario que os 6rgdos competentes fornecam recursos
didaticos para os professores de matematica e promovam a formagédo continuada
deles, habilitando-os a trabalhar com esses jogos. Como observado nas respostas
dos professores entrevistados, esses n&o utilizam jogos didaticos em suas aulas, o
que pode ser consequéncia de uma formacédo académica deficitaria e/ou da falta de

recursos na escola onde atuam.
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APENDICES

APENDICE 01- QUESTIONARIO PROFESSORES DE MATEMATICA

® |

= = INSTITUTO FEDERAL
BEE riaui

]| Campus Urucui

CURSO: Licenciatura em Matematica

ACADEMICO: RAILON CHAVES LEITE

TEMA: JOGOS PEDAGOGICOS COMO FERRAMENTA DIDATICA NO ENSINO DE
MATEMATICA

QUESTIONARIO 01- PROFESSORES DE MATEMATICA



1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

18

Vocé utiliza jogos no ensino da disciplina de Matematica?

Se vocé aplica jogos no ensino da disciplina de matematica, observa interesse dos alunos com essa
ferramenta de ensino?

Se nao aplica jogos no ensino de matematica, qual o motivo?

Qual a importancia dos jogos no ensino e aprendizado dos alunos em matematica?

A escola oferece suporte de materiais para a utilizagdo de jogos nas aulas de matematica?

Vocé ja utilizou jogos tecnolégicos em sua aula?

Durante a sua formacgao aprendeu sobre a utilizagdo dos jogos como ferramenta de ensino?

Qual maior dificuldade em lecionar utilizando os jogos?

APENDICE 02- QUESTIONARIO ALUNOS 6°

®

0 INSTITUTO FEDERAL
BB riaui

= = Campus Urucui

CURSO: Licenciatura em Matematica

ACADEMICO: RAILON CHAVES LEITE

TEMA: JOGOS PEDAGOGICOS COMO FERRAMENTA DIDATICA NO ENSINO DE
MATEMATICA

QUESTIONARIO 01- ALUNOS



1)

2)

3)

Vocé gosta das aulas de matematica?

Vocé ja jogou algum jogo educativo e de matematica?

Como vocé prefere as aulas de matematica: com jogos educativos ou sem jogos educativos?

1- CALCULE AS OPERAGOES ABAIXO:

A) 4+6=

B)4x2=

C) 2+1=

D) 7-2=

2- RESOLVA ABAIXO AS OPERAGOES DA MULTIPLICAGAO:

A) 5x2=

B) 2x3=

C)3 x1=

D)4 x 3=

3 — RESOLVA AS DIVISOES ABAIXO:

A) 4+2=

B) 6+3=

C) 8+2=

D) 9+3=

19
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4- RESOLVA AS CONTAS ABAIXO DA SUBTRAGAO:
A) 5-1=

B) 6-3=

C) 8-4=

D) 4-1=

5- DESENVOLVA AS CONTAS DE ADIGAO:

A) 2+5=

B) 3+8=

C) 4+2=

D) 5+1=

APENDICE 03- QUESTIONARIO ALUNOS 6°

®

0O INSTITUTO FEDERAL
BBl riaui

=/ Campus Urucui

CURSO: Licenciatura em Matematica

ACADEMICO: RAILON CHAVES LEITE

TEMA: JOGOS PEDAGOGICOS COMO FERRAMENTA DIDATICA NO ENSINO DE
MATEMATICA

QUESTIONARIO 02- ALUNOS



1)

2)

3)

Vocé gostou da aula de matematica com jogos?

Vocé ja jogou algum jogo educativo e de matematica igual ao mesmo?

Como vocé prefere as aulas de matematica: com jogos educativos ou sem jogos educativos?

1- CALCULE AS OPERAGOES ABAIXO:

A) 5+7=

B)5x2=

C) 8+2=

D) 9-3=

2- RESOLVA ABAIXO AS OPERAGOES DA MULTIPLICAGAO:

A) 6x3=

B) 3x1=

C) 4x6=

D) 5x3=

3 — RESOLVA AS DIVISOES ABAIXO:

A) 3+1=

21
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4- RESOLVA AS CONTAS ABAIXO DA SUBTRAGAO:
A) 6-5=

B) 7-4=

C) 9-3=

D) 3-3=

5- DESENVOLVA AS CONTAS DE ADIGAO:

A) 4+5=

B) 7+8=

C) 7+2=

D) 9+1=

APENDICE 04- FOTOS APLICAGAO DE QUESTIONARIOS E JOGOS COM
ALUNOS 6°
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