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RESUMO

A educacao, nos ultimos anos, vem apresentando mudancas constantes no que se refere o processo
de aprendizado. Com os avancos da tecnologia e a facilidade de acesso a qualquer conteldo
informativo, ficou mais facil desempenhar novas atividades para potencializar a construcao do saber.
Ao longo deste trabalho serdo apresentados conceitos relacionados a usabilidade desses jogos em
sala de aula, bem como a sua importancia para o desenvolvimento dos alunos. Nessa mesma
perspectiva, serdo discutidos conceitos principais que norteiam a pesquisa, no que se refere ao uso
desses jogos no beneficio do desenvolvimento desses mesmos alunos, sé voltados ao aprendizado
em matemética. A pesquisa ir4 salientar o perfil dos antigos e novos professores, 0 Uuso ou nao
dessas praticas metodoldgicas bem como os beneficios que podem oferecer em sala de aula, quando
planejados e bem executados.

Palavras-chave: Jogos na matematica. Recursos na aprendizagem. Jogos e
professores.

ABSTRACT

Education, in recent years, has been showing constant changes in terms of the learning process. With
the advances in technology and the ease of access to any informational content, it became easier to
perform new activities to enhance the construction of knowledge. Throughout this work, concepts
related to the usability of these games in the classroom will be presented, as well as their importance
for the development of students. In this same perspective, the main concepts that guide the research
will be discussed, with regard to the use of these games for the benefit of the development of these
same students, only focused on learning in mathematics. The research will highlight the profile of old
and new teachers, the use or not of these methodological practices as well as the benefits they can
offer in the classroom, when planned and well executed.

Keywords: Games in mathematics. Playful resources in learning. Use of games by
teachers.

1 INTRODUCAO

A educacédo é uma constante evolutiva. Tange a ela moldar o saber, construir
ideias, repassar o conhecimento. A cada etapa de ensino (pré-escola, educacéo
infantil, ensinos basico, fundamental e médio), ha um novo formato e uma nova
forma de aprendizagem. Desde que o mundo passou a ser analisado ndo somente
pelo viés geografico e astronbmico, mas sim pelos niveis e formas de aprendizado,
0s métodos educacionais evoluiram constantemente. Para Bicudo (2007), a

matematica traz consigo varios



Hoje, ndo se encontra conhecimento somente através dos livros didaticos,
das ferramentas de pesquisa nas bibliotecas, mas em um click se pode acessar o
mundo na palma da méo. Assim como existem os beneficios, também o facil acesso
traz alguns problemas e dificuldades para desenvolver o saber. Com 0 acesso aos
veiculos digitais, a informacéo € encontrada de forma instantanea, independente de
qual for a atividade, apenas digitando o assunto na pagina de pesquisas Google!. E
isso é valido para qualquer componente curricular, até mesmo para as disciplinas
exatas como matematica, fisica e quimica.

Entre todas as areas de estudos, as exatas carregam um peso maior pela sua
complexidade, principalmente a matematica. Segundo Bicudo (2005)

A Educacdo Matematica se apresenta como area complexa
de atuacgdo, pois traz, de modo estrutural, em seu nucleo
constitutivo, a Matematica e a Educagdo com suas
especificidades. Essas especificidades se revelam nas
atividades praticas pautadas nessas ciéncias, como aquelas
de ensino ou de aplicagdo do conhecimento, bem como no
que concerne ao proprio processo de producdo de
conhecimento. (BICUDO, 2005, p. 01).

Com carater desafiador, é vista como a disciplina mais dificil e abstrata, pois
apresenta um perfil de conteddo mais denso, que exige maior atencao,
concentracéo e cuidado para desenvolver com éxito as atividades. Santos, Franca,
Santos (2007, p. 12 e 13) analisam essa perspectiva da matematica sob uma

pesquisa de opinido que retrata a visao do ensino pela 6tica do aluno

Em uma pesquisa de opinido realizada em um site
(Educacao Publica, 13, 2007), alguns apresentam razdes
variadas sobre o pensamento que nutrem sobre a
Matematica; - Por mim, a matematica ndo existia, pois é
muito chata!!!; - Pois a matematica tem muitos célculos; -
Porque é uma das matérias onde mais temos que
desenvolver o senso pratico de calcular, onde ndo basta
praticar, mas, sim, praticar e conhecer a sua histéria e sua
evolucdo; - Porque temos, muitas vezes, matematicos em
sala de aula. Sabem a matéria, mas ndo tem didatica
adequada para passéa-la aos alunos. N&o vao de acordo com
as necessidades do aluno; - Porque ensina conceitos sem
demonstrar a matematica real. Ndo se cria um ambiente
propicio ao ensino aprendizado. (SANTOS, FRANCA E
SANTOS, 2007 p.12 e 13).

Segundo Santos, Franga, Santos (2007, p.12) a matematica abrange além
dos conceitos, uma funcdo social, onde tem por fungcdo despertar no aluno o

interesse pela matéria, pelo contetdo e pelo professor. Os autores também afirmam

1 . . . . ~ . A
Mecanismo de pesquisa digital, ao qual se acessa qualquer informacédo de forma instantanea e
movel.



que, uma porcentagem dos problemas relacionados ao baixo aprendizado e
interesse dos alunos, se da pela forma como a matematica é vista e apresentada

pelo professor, onde a aplicacdo mecanizada carrega o peso da dificuldade

Hoje dando-se prioridade aos elementos tedricos para
resolucdo de problemas nao ligados a realidade dos alunos,
que nao os compreendem, surgiram as dificuldades em
matematica, levando muitos ao desinteresse pela disciplina.
Na pratica pedagdgica deparamos com alunos que
apresentam duavidas e resisténcia em desenvolver alguns
conceitos matematicos e uma grande oposi¢cdo em aprendé-
la. De fato, alguns revelam no cotidiano o sentimento que
tém pela matematica. [...] Hoje o ensino de Matematica se
resume em regras mecanicas oferecida pela escola, que
ninguém sabe onde utilizar. Falta formag&do aos docentes
para aprofundar os aspectos mais relevantes, aqueles que
possibilitam considerar os conhecimentos prévios dos
alunos, as situacbes e 0s novos saberes a construir.
(SANTOS, FRANCA, SANTOS, 2007, p. 12 e 13).

Pela visdo dos professores desta disciplina, imergir na matematica requer
persisténcia, adaptabilidade e paciéncia. Persisténcia em desenvolver acbes e
atividades que cativem a atencdo dos alunos; adaptabilidade por estar cercado de
tecnologias que possibilitam interacdo e interesse; paciéncia para driblar o
desinteresse e as dificuldades de cada um. “Isto significa que, tanto os educadores
matematicos como a escola devem estar em constante evolugcédo para atuarem no
mundo moderno” (Santos; Franca; Santos; 2007). Parra (1996) acredita que cabe

também aos educadores

O mundo atual é rapidamente mutavel, a escola como 0s
educadores devem estar em continuo estado de alerta para
adaptar-se ao ensino, seja em conteddos como a
metodologia, a evolugdo dessas mudancas que afetam
tantas condic6es materiais de vida como do espirito com que
os individuos se adaptam a tais mudancas. Em caso
contrario, se a escola e os educadores descuidarem e se
manterem estaticos ou com movimento vagaroso em
comparacdo com a Vvelocidade externa, origina-se um
afastamento entre a escola e a realidade ambiental, que faz
com que os alunos se sintam pouco atraida pelas atividades
de aula e busquem adquirir por meio de uma educacao
informal os conhecimentos que consideram necessérios para
compreender a sua maneira no mundo externo. (PARRA,
1996, p. 11).

Analisando o processo evolutivo de cada aluno, o primeiro contato com a
escola surge ainda crianca, onde o processo de aprendizagem se da pelo brincar,
jogar, compartilhar. Dentro do ambiente escolar, através de brincadeiras e trabalhos,
se desenvolvam a inteligéncia, cognicdo e motricidade. Pouco a pouco sao

explorados os limites e a capacidade de cada um, e conforme a idade evolui, 0s



desafios aumentam, as brincadeiras vdo sendo substituidas pelas tarefas escolares
e em determinado momento, essas atividades tendem a minimizar.

Segundo Piaget (1974) e Friedmann (1992), todo ser em sua fase inicial de
adaptacdo e descoberta desenvolve integralmente, através de atividades em forma
de brincadeira, a cognicao, aspectos afetivos, fisico-motores, linguisticos, sociais e a
construgédo da moral. Piaget (1974) ainda atribui ao jogo um papel essencial para o
desenvolvimento infantil, acreditando que ao jogar, as criancas assimilam e
transformam a realidade.

Desse modo, em uma perspectiva ideal, o professor deveria criar
mecanismos que mantivessem, de alguma forma, essa metodologia de aprendizado
através de jogos e atividades interativo-ldicas. E claro que, para cada nivel de
aprendizado e idade, os niveis de exigéncia, assim como dos jogos que podem ser
desenvolvidos em aula, acompanharia a evolugdo. Com esse intuito de despertar as
acOes integrativas em sala de aula, e averiguar se a mesma esta sendo utilizada por
professores, que partird a pesquisa central desse projeto, retratado no objetivo geral
e exemplificado nos objetivos especificos no decorrer deste capitulo introdutorio.

Conseguir agregar jogos ao contetudo obrigatério, seja durante as aulas ou
em atividades extraclasse, virou um novo desafio. Em meio a tantas mudancas, é
um questionamento plausivel, visto que as acdes no mundo estdo cada vez mais
dindmicas e velozes, € quase incompativel ndo utilizar dos beneficios da tecnologia
para estimular ainda mais os alunos. Franca, Santos, Franca (2007, p. 13) trazem o0s

avancos tecnolégicos como algo benéfico.

Hoje, sabemos que as calculadoras, computadores e outros
elementos tecnoldgicos sao recursos Uteis que podem
realizar de modo mais rapido e eficiente as tarefas
propostas, isto é, podendo ser um valioso instrumento para
auto-avaliacdo, verificacdo de resultados, correcao de erros.
Além disso, os alunos ganham tempo na execucdo dos
célculos. Assim, a sociedade espera do professor outras
competéncias que possibilitem a formacdo de criancas
autbnomas, capazes de ler diferentes formas de
representacdo e de elaborar idéias para novos problemas,
além das atividades desenvolvidas em sala de aula.
(SANTOS, FRANCA, SANTOS, 2007, p.13)

Nessa mesma perspectiva dos autores, o blog educativo AZ? apresenta

conceitos similares, onde elenca o uso de jogos educativos nas escolas, seja dentro

Plataforma digital com conteldos socioeducativos, cientificos e motivacionais:
https://blog.plataformaaz.com.br/
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ou fora da sala de aula, como agente potencializador do desenvolvimento das
competéncias socioemocionais, torna o aprendizado mais prazeroso, tanto para o
aluno quanto para o professor, e estimula muito mais o foco e a concentracao.
Quando um professor percebe o interesse do aluno e se conecta com o estimulo
dele em aprender, desencadeia uma rede de motivacdo que potencializa a
criatividade e a necessidade em desenvolver mais atividades que despertem tal

sensacao. E um ciclo vicioso positivo que mais agrega na construcdo do saber do

que retrai.

[...] tanto os educadores mateméaticos como a escola devem
estar em constante evolugdo para atuarem no mundo
moderno, 0 que sera proveitoso ndo sO para os alunos,
futuros interessados, mas para todo conjunto da sociedade.
Pois, ndo ha davida que, diante dos avangos tecnoldgicos do
século atual, o homem de hoje necessita de preparacao para
sobreviver em um mundo tdo competitivo, e a aplicacdo da
Matemética faz-se necessaria. (SANTOS, FRANCA,
SANTOS, 2007, p. 14).

Entretanto, todas essas modificagdes no modo de agir, pensar, se relacionar
em sociedade, sobrecarrega o educador. E seja ha competéncia natural exigida pela
profissdo, o de carater emocional, ha uma juncdo de duvida, inquietacbes em
relacdo a suas praticas pedagogicas, que péem em julgamento o contexto atual da
sociedade tecnolégica e escolar.

Todas as ac¢des tém seus 6nus e bonus, ao qual nem sempre o0 que traz mais
facilidade e aptiddo, pode provocar facil adaptabilidade por parte daqueles
professores que estdo ha mais tempo no meio educacional. Assim como se encontra
educadores jovens, também ha aqueles que estdo imersos em um cenario cada vez
mais desafiador h4 muitos anos. Vitti (1999, p.19) elenca isso como uma reacao ao

desempenho do educador

O fracasso do ensino de matematica e as dificuldades que os
alunos apresentam em relacdo a essa disciplina ndo é um
fato novo, pois varios educadores ja elencaram elementos
gue contribuem para que o0 ensino da matematica seja
assinalado mais por fracassos do que por sucessos. (VITTI,
1999, p19).

Com base em todos esses questionamentos, essa relacdo entre o ser
benéfico e desafiador, a facil adaptabilidade de uns e a dificuldade temporal de
outros, bem como também a utilizacdo ou ndo das praticas integrativas em sala de
aula que nasce o foco principal desse projeto. Nos capitulos seguintes, seréao

apresentados e discutidos, em carater teorico, a figura do professor e seu contexto,



bem como a utilizagdo, ou ndo, dos jogos educativos em sala de aula como
potencializar do processo de aprendizagem, por parte dos profissionais ativos na
educacdo. Como pergunta norteadora que ir4 guiar a pesquisa metodologica esta
em como 0s jogos pedagogicos podem beneficiar o ambiente educacional?,.

O objetivo geral deste trabalho € analisar as praticas de professores de
matematica sobre a utilizacdo de jogos pedagdgicos em suas praticas, bem como
comprovar ou nado, a importancia e eficacia de desenvolver acfes ludico-educativas
no processo de aprendizagem.

A pesquisa ir4 buscar compreender como ocorre a utilizagdo desses recursos
nas praticas de ensino de matemética, analisar aspectos que justifiquem ou ndo o
uso de jogos pedagdgicos durante o processo de aprendizagem; desenvolver um
perfil desses profissionais com base nas suas acbes em sala de aula, que
comprovem o uso e a funcionalidade dos jogos e suas tecnologias; compreender a
diferenca dos métodos de ensino aplicados ao ensino fundamental e médio, bem
como as diferencas das atividades desenvolvidas, esclarecendo o porqué nos anos
iniciais as praticas de jogos sdo amis frequentes e nos anos seguintes quase nem
aparecem; e compreender as a¢des negativas do nédo uso desses jogos, bem como
0s motivos pelos quais as atividades ndo sao aplicadas, explorar as hipéteses de:
falta de tempo, de opcéo, de motivacdo, ou outros motivos pertinentes.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

E notoria que a figura do professor esta cada vez mais designada a enfrentar
desafios na educacdo. E preciso estar aberto a se reinventar e construir o
pensamento de que sdo necessarias acdes para tornar a sala de aula um ambiente
possivel. Ou seja, um lugar disposto a acompanhar as constantes evolucdes
presentes na sociedade. Na pesquisa aplicada neste trabalho, sera apresentado um
consenso entre um percentual de educadores, que utilizam o método tradicional,
focando em medidas mais rigidas, baseadas na transmissdo de conteudo e
atividades impressas, e outro que faz uma aplicacdo hibrida entre as novas
tecnologias e as praticas convencionais.

Para LUCKESI (1994, p. 55), “Na pedagogia tradicional (...) os conteudos e os
procedimentos didaticos ndo tinham nenhuma relagcdo com o cotidiano do aluno e
muito menos com as realidades sociais”. E a predominancia da palavra do professor,

das regras impostas. Ainda hoje, pode haver um grande numero de docentes



atuantes na educacgdo basica que ainda sédo adeptos do ensino tradicional, sendo
essa pratica a que mais passa por reformulagées e mudancgas na base curricular. De
acordo com o perfil e a idade do profissional, mesmo havendo esforco por parte do
mesmo para se adaptar aos novos métodos e plataformas, perante as cargas
horarias elevadas e questbes burocrdticas que afetam seu planejamento, as
atividades ludico-educativas ficam em segundo plano. Santos, Franca, Santos
(2007, p.37) ainda afirmam

A educacdo de uma nova escola exige um novo professor, alguns
professores continuam cobrando memorizacdes que ndo fazem
sentido para o aluno simplesmente decora como no caso do
algebrista, ou seja, uma aprendizagem mecéanica, fazendo destes
alunos, depoésitos de signos sem significados, sem relacdes
primordiais com seu contexto. (SANTOS, FRANCA, SANTOS, 2007,
p. 37).

Contudo, estima-se que o0s professores que vém acompanhando todo o
processo de reestruturacdo do ensino, devido ao periodo pos-pandémico, possam
ter deixado de lado a velha pedagogia da sala de aula e tenham se tornado mais
reflexiveis para outras abordagens pedagodgicas, com maior sensibilidade para
perceber a necessidade existente em encontrar um novo modo de ensinar para um

novo mundo que esta se formando.

“Conscientizar-se de que trabalhar na perspectiva de uma dessas
tendéncias podera exigir muito esforco e dedicacdo, devido ao fato
de o papel atribuido ao professor e aos alunos ser diferente do que é
atribuido em aulas na perspectiva do ensino tradicional com o qual
podem estar mais familiarizados por conta de sua propria formacéo,
mas que podera, entretanto, trazer resultados satisfatorios em
relagéo a aprendizagem dos alunos” (TEIXEIRA, 2013, p.11).

Apostar em novos métodos de ensino baseados em abordagem mais
humanistas, realmente € uma tarefa dificil e demanda muito tempo de planejamento.
Todavia, é algo que pode proporcionar ao aluno uma constru¢cdo dos conceitos e
sistematiza¢cdo muito maior e mais rica em significados. Os autores Santos, Franca e

Santos (2007, p.33) enfatizam que

Uma das alternativas de ajudar o aluno na abstracdo € utilizar jogos
mateméaticos em sala de aula, isso estimula o raciocinio-légico que
tanto estamos enfatizando que seja despertado em nossos alunos,
nao dirflamos que isso ira resolver o problema que por muito tempo
se encontra tdo presente em nosso meio, mas € uma op¢édo de um
leque que ja existe e gostariamos de reforcar sua importancia no
meio educacional. MOYSES (2003, p. 47) afirmou que através do
brinquedo a crianca aprende a agir numa esfera de conhecimento,
sendo livre para determinar suas proprias acdes. Segundo ela, o
brinquedo estimula a curiosidade e a autoconfianca, proporcionando



desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da concentracdo e
da atencao. (SANTOS; FRANCA; SANTOS; 2007, p.33).

Dentro das abordagens atuais, € recorrente e defendida por alguns
educadores, a utilizacdo de materiais de apoio pedagdgico nas praticas de ensino de
matematica. Tal medida se da pela percep¢do em que aluno pode apresentar uma
melhor compreensédo dos processos, em decorréncia de uma melhor visualizacédo do
conteudo. Como destaca Moreira, (2011, p.229) “a utilizagdo de materiais
diversificados, e cuidadosamente selecionados, ao invés da ‘centralizagdo’ em livros
de texto & também um principio facilitador da aprendizagem significativa critica”.
Nessa perspectiva, ao utilizar um material didatico, sendo ele de apoio ao professor
no processo de transposicao didatica ou voltado ao aluno (objetos concretos, jogos,
modelos), pode auxiliar em sala de aula ao despertar o interesse pelo
diferencial/inovador.

Assim, ao falar especificamente da utilizacdo de jogos nas praticas de
matematica, pode-se tornar o processo de ensino muito mais atrativo e dinamico
para os estudantes, o que vai de encontro com as transformacdes que o cenério da

educacdo vem apresentando més a més.

Jogos que fazem com que o aluno crie estratégias de acgao
para uma melhor atuacao como jogador. Onde ele tenha que
criar hipéteses e desenvolver um pensamento sistémico,
podendo pensar mdltiplas alternativas para resolver um
determinado problema (LARA, 2003, p.27).

Portanto, esse novo conceito da utilizacdo de jogos como recurso que podem
enriquecer a constru¢cdo do conhecimento de forma mais interativa e motivadora,
além de ser um contraponto as perspectivas do ensino tradicional, podem constatar
um novo ciclo de aprendizagem. O perfil seria com foco principal no aluno, onde a
motivagao principal estaria concentrada em despertar o interesse pelo novo, levando
em consideracdo que esse estudante estd em movimento e precisa interagir ndo so
socialmente, mas também com materiais e os desafios que auxiliam na construcéo
de um pensamento mais légico e critico.

Porém, sabe-se também que, devido a questbes ja citadas, muitos
educadores apresentam certa resisténcia pelas dificuldades encontradas ao longo
do processo de incorporagbes de jogos didaticos em suas regéncias. Devido a
demanda de tempo para se planejar uma atividade desse tipo, ou por ndo acharem

interessante essa metodologia em suas aulas, torna mais dificil o processo de
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aceitacdo e aplicacdo de tais metodologias. E interessante investigar qual é a
perspectiva que os educadores apresentam sobre a temética dos materiais de apoio
pedagogico, se fazem uso desses recursos, como 0s utilizam no processo de
ensino, visando uma pratica bem-sucedida em matematica, voltando-se a etapa do
ensino médio, que hoje, na atual situacao, est4 apresentando as maiores mudancgas
no cenario educacional.

Com a evolucdo tecnoldgica, é possivel observar que os alunos advindos
dessa nova geracdo requerem praticas mais dinamicas e interativas em sala de
aula, o que proporciona um processo diferenciado para uma aprendizagem
engajadora e motivadora. No periodo pés-pandémico, com o retorno as aulas
presenciais, os professores vém observando que a constru¢do do saber baseada na
transmissao professor-aluno, utilizada tradicionalmente, ja ndo basta para estimular
e garantir uma boa aprendizagem. Com esse método, o professor é considerado
como o dono do conhecimento, o qual repassa os dados e informacdes sobre os
conteudos, assim como seu conhecimento adquirido ao longo de sua carreira, e a
funcdo dos alunos se resume a memorizar e repetir o que lhes foi ensinado (Pinho et
al.,, 2010; Pereira, 2003), assim, cabe ao aluno a tarefa de assimilar os
conhecimentos repassados pelo professor sem muitos questionamentos sobre sua

veracidade.

No método tradicional, tem-se como vantagem o fato de o
professor ser o centro do aprendizado e, por esse motivo,
possuir um maior controle das aulas (PINHO et al.,2010).
Porém, também possui desvantagens, pois se torna dificil
para o professor explicar a pratica por meio da aula
expositiva, assim como para o aluno fica dificil pensar na
aplicabilidade da teoria exposta (KRUGER, 2013, p. 24).

Diante disso, uma das abordagens que vem para contrapor o ensino de forma
tradicional, muito conceituada por educadores, € o0 construtivismo, esse método
advém das teorias psicoldgicas de Jean Piaget e Vygotsky, em que o aluno passa a

ser 0 sujeito ativo no processo de aprendizagem.

Como teoria, 0 construtivismo vai propor uma modalidade de
aquisicdo do conhecimento o0 sujeito de modo ativo
compreenda cada fase do processo, perceba 0s nexos
causais existentes entre ele incorpore como seu aquele
conteudo, ndo significa que deva reconstruir por si mesmo a
bagagem cientifica ja constituida. (WERNECK, 2019).

Assim o construtivismo pode ser entendido como uma abordagem na qual o

processo de ensino e aprendizagem passa ser descentralizado da figura do
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professor e centralizado no aluno, o protagonista do seu préprio processo em
construcdo do conhecimento. Diante disso, nessa concep¢do o aluno constroi sua
aprendizagem a medida que tem contato com meios e recursos mais dinamicos e
lidicos, também ao ter acesso aos meios digitais, que possibilitam seu
desenvolvimento de forma mais autbnoma. Nesse contexto, reforca o
desenvolvimento de habilidades e conhecimentos que irdo transformar a perspectiva
do saber e tecer o conhecimento. Conforme Niemann (2012, p.12) o construtivismo

também:

Procura explicar como a inteligéncia humana se desenvolve partindo
do principio de que o desenvolvimento da inteligéncia é determinado
pelas a¢gdes mutuas entre o individuo e o meio, ou seja, 0 homem
nao é passivo sob a influéncia do meio, isto é, ele responde aos
estimulos externos agindo sobre eles para construir e organizar o
seu préprio conhecimento, de forma cada vez mais elaborada
(NIEMANN, 2012, p.12).

Dentro da perspectiva do construtivismo, pode-se utilizar jogos como recurso
didatico, visando uma melhor aprendizagem para auxiliar o aluno na compreensao
de conceitos ou sistematizar um contelddo. Assim, construir o conhecimento por
meio de atividades ludicas de forma leve e divertida, estimulando os alunos a
participar e a se envolverem muito mais do que em qualquer outro tipo de atividade,

traz prazer durante as atividades letivas.

O jogo é um meio basico para promover o desenvolvimento fisico-
motor. O equipamento utilizado e os espacos pensados para 0 jogo
sdo fundamentais na motivacdo de diferentes tipos de jogos motores.
A introducdo de jogos estruturados para o estimulo ao desempenho
fisico-motor nunca foi tdo importante quanto hoje em dia, em que o
tempo para o jogo infantii se vé comprometido por atividades
sedentarias, como assistir televisdo e brincar com jogos no
computador. (FRIEDMANN, 1996, p.67).

Com a utilizacdo de jogos como recursos pedagogicos, 0s alunos aprendem
0S conceitos brincando, potencializando suas fungbes motoras, cerebrais,
reforcando relagdes de convivio social e colaboragéo entre eles. Contudo, conforme
destaca Kishimoto (1997, p. 95 e 96);

O jogo ndo pode ser visto, apenas, como divertimento ou brincadeira
para desgastar energia, pois ele favorece o desenvolvimento fisico,
cognitivo, afetivo, social e moral. Para Piaget (1967), o jogo é a
construcdo do conhecimento, principalmente, nos periodos sensério-
motor e pré-operatério. Agindo sobre os objetos, as criancas, desde
pequenas, estruturam seu espago e 0 seu tempo, desenvolvem a
nocdo de casualidade, chegando a representacdo e finalmente, a
logica. (KISHIMOTO, 1997, p. 95 e 96).
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7

Ao trabalhar com jogos como recurso pedagodgico, é importante destacar
também o desenvolvimento da autoestima do aluno, a interacdo professor-aluno,
aluno-aluno, suas habilidades cognitivas, autorreflexao, criatividade, autonomia, auto
avaliacdo, concentracdo e capacitismo, limites, respeito a regras e ao outros
envolvidos. Isso tudo agrega valores, aumentando o senso de realizacao, raciocinio
l6gico, coordenacdo motora, organizacdo, espirito de cooperagdo, aumenta a
atencdo e desenvolve a concentracdo. Através dos jogos os alunos demonstram

participacéo ativa, vivenciando a construcao do seu proprio conhecimento:

[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de
propdsitos dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos basicos
e muito importantes €é a possibilidade de construir-se a
autoconfianca. Outro é o incremento da motivacdo [...] um método
eficaz que possibilita uma pratica significativa daquilo que esta sendo
aprendido. Até mesmo 0 mais simplério dos jogos pode ser
empregado para proporcionar informacdes factuais e praticar
habilidade, conferindo destreza e competéncias (SILVEIRA. 1998,
p.02).

Com todas as mudancas que ocorrem no mundo, se tem buscados varias
formas de tornar o processo de ensino mais satisfatorio e eficiente para aluno e
professor. Na matematica, por ser uma disciplina que traz muitos conceitos
abstratos, (e com isso vem com uma carga maior de dificuldade) os alunos
apresentam certa rigidez em entender os conceitos. Uma das formas de minimizar
este problema seria adotar o uso de jogos didaticos que tenham varias ferramentas
gue possam ajudar a minimizar esses conceitos da matematica.

Segundo Godoy e Menegazzi (2014), a utilizagcdo de jogos no ensino da
matematica surgiu da necessidade do professor em procurar alternativas que
aumentassem a motivacdo para a aprendizagem do aluno, explorando a
concentracdo, o raciocinio légico e o cooperativismo. O uso destas ferramentas
educativas representa uma mudanca na postura do professor no ensino da
matematica, isto €, o papel do professor passa de transmissor de conhecimento,
para observador, mediador, consultor e incentivador da aprendizagem.

Visto que o trabalho com jogos em sala de aula busca criar condi¢bes para
gue todos os alunos possam descobrir ou redescobrir, que sim, é possivel aprender
mesmo sendo matematica. Esse uso surge como uma grande oportunidade de
socializagdo, potencializando as trocas mutuas e o desenvolvimento social,

facilitando a interagdo dos alunos mediante suas davidas, dificuldades.
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Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997) ndo existe
um caminho Unico e melhor para o ensino da matematica, podendo o professor
conhecer, escolher e aplicar diver:as possibilidades de trabalho em sala de aula,

conforme os PCNs (1997, p,48-49).

A Lei n® 9394/96 - Lei De Diretrizes e Bases da Educagéo
Nacional, no artigo 35, | a IV, confere ao Ensino Médio os seguintes
objetivos e finalidades:

A consolidacdo e o aprofundamento dos conhecimentos
adquiridos no ensino fundamental, possibilitando o prosseguimento
de estudos;

A preparacdo basica para o trabalho e a cidadania do
educando, para continuar aprendendo, de modo a ser capaz de se
adaptar com flexibilidade a novas condicbes de ocupacdo ou
aperfeicoamento posteriores;

O aprimoramento do educando como pessoa humana,
incluindo a formagéo ética e o desenvolvimento da autonomia
intelectual e do pensamento critico;

A compreensédo dos fundamentos cientifico-tecnoldgicos dos
processos produtivos, relacionando a teoria com a pratica, no ensino
de cada disciplina;

No Artigo 36 da LDB 9394/96, no seu paragrafo 1° encontramos que,

os conteldos, as metodologias e as formas de avaliagdo devem ser
organizados de tal forma que ao final do Ensino Médio o educando
demonstre: dominio dos principios cientificos e tecnolégicos que
presidem a producéo moderna. (Lei n°® 9394/96 - Lei De Diretrizes e
Bases da Educag&o Nacional, artigo 35, | a IV).

3 METODOLOGIA

Esta pesquisa teve por intuito construir uma visdo mais ampla sobre como 0s
educadores percebem o uso de materiais ou jogos didaticos em suas praticas. Por
isso, foi utilizado uma metodologia baseada no que se conhece da pesquisa
qualitativa, que segundo Denzin e Lincoln (2006), envolve uma abordagem
interpretativa do mundo, o que significa que seus pesquisadores estudam as coisas
em seus cenarios naturais, tentando entender os fendmenos em termos dos
significados que as pessoas a eles conferem.

Como afirma Brandao (2005, p. 88), “no interior de qualquer grupo humano
gue seja criado para viver ou fazer qualquer coisa, todas as pessoas que estao ali
sao fontes originais de saber”, este processo € capaz de gerar produtividade e
mutuas aprendizagens.

A metodologia da pesquisa abordou o estudo de caso, e segundo Yin (2005),
o estudo de caso pode ser tratado como importante estratégia metodoldgica para a

pesquisa em ciéncias humanas, pois permite ao investigador um aprofundamento
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em relagdo ao fenbmeno estudado, revelando nuances dificeis de serem
enxergadas “a olho nu”.

Além disso, o estudo de caso favorece uma visdo holistica sobre os
acontecimentos da vida real, destacando seu carater de investigacdo empirica de
fenbmenos contemporaneos. Para isso, foi utilizado um questionério pré-estruturado
com perguntas diretas sobre o assunto e aplicado para alguns professores. A
estrutura focou em nao induzir a mesma resposta ja utilizada por outro colega, para
assim preservar a autenticidade e veracidade das mesmas.

Esse tipo de pesquisa busca evidenciar aspectos ou fendmenos sociais,
utilizando de métodos sérios e bem estruturados. Os dados foram analisados por
meio da anadlise textual-discursiva - (ATD) que é uma abordagem de andlise de
dados que transita entre duas formas consagradas de analise na pesquisa
qualitativa: analise de contetdo e andlise de dados. Existem inUmeras abordagens
entre estes dois polos, que se apoiam de um lado na interpretacdo do significado
atribuido pelo autor e de outro nas condicbes de producdo de um determinado
contexto, conforme Galiazzi e Moraes (2016).

Procurando entender as caracteristicas das praticas pedagogicas dos
educadores, a pesquisa teve como publico alvo 08 professores de matematica do
ensino médio de escolas publicas da cidade de Alegrete, com faixa etaria de 20 a 60
anos, visando observar dois perfis diferentes. O projeto foi cadastrado na Plataforma
Brasil e enviado para avaliagdo do Comité de Etica em Pesquisa (CEP), sendo
aprovado e executado.

O processo de recrutamento dos participantes deu-se de modo a abranger
participantes que atuem em diferentes escolas e tem como publico-alvo professores
de matemética do ensino médio de trés escolas da cidade de Alegrete/RS: Escola
Estadual de Ensino Médio e Fundamental Demétrio Ribeiro, Colégio Estadual Emilio
Zuiieda e Escola Civico Militar Oswaldo Aranha. A utilizacdo de trés instituicbes de
ensino diferentes se da pela 6tica de que ha aspectos comuns entre as praticas
desses educadores, porém em realidades diferentes. As participacdes foram
mantidas em sigilo pelo pesquisador e também a sua identidade ocultada, sendo
identificados na pesquisa por professor 01.

Trata-se de um estudo realizado por meio da aplicagdo de um questionario,

entregue presencialmente, de forma descritiva e manual. Para responder o
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questionario, os participantes assinaram um Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) - que constam os riscos de participar da pesquisa. O
consentimento dos participantes consta no TCLE e foi assinado antes de responder
ao questionario. No TCLE foi ressaltado que, em qualguer momento, poderia
ocorrer mudanca de ideia e a consequente desisténcia de participar da pesquisa,
sem necessidade de justificativa, bastando ter informado a pesquisadora ou
orientador por e-mail disponibilizado no questionario e, assim que fossem

solicitados, os dados seriam retirados da pesquisa.

Os dados levantados foram analisados e interpretados a partir de como 0s
educadores percebem o uso de materiais ou jogos didaticos em suas praticas. A
primeira etapa da pesquisa corresponde a pesquisa bibliografica realizada com o
objetivo de compreender o estado da arte do problema. A segunda etapa da
pesquisa é a aplicacdo do questionéario, adotando como instrumento de coleta um
questionario composto por uma série ordenada de perguntas. A pesquisa foi
realizada de forma presencial e, junto a ela, uma nota explicando a natureza da
pesquisa e sua importancia e um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE). Somente aqueles que manifestaram estar de acordo com os termos da
pesquisa avancaram para a etapa do questionario e tiveram o acesso as questdes.

O questionario é composto por perguntas e respostas abertas em que o
informante pode responder livremente (a visualizacdo do questionario, bem como
as respostas norteadoras, podem ser acessadas a partir da pagina 24, no apéndice
A deste projeto). O questionario foi elaborado em conjunto com o pesquisador
orientador do trabalho, entendendo assim que as perguntas estdo adequadas e
condizentes com o instrumento de coleta de dados escolhido para investigacédo. O
instrumento de pesquisa também pode ser visualizado no conjunto dos
documentos enviados a Plataforma Brasil. Os beneficios e vantagens em participar
deste estudo estéo voltados principalmente a area de Especializacdo em Ensino de
Ciéncias e Matematica do Instituto Federal Farroupilha, contribuindo para o
conhecimento e possiveis formas de melhorar os métodos de ensino, bem como
contribuir para a construcdo de conhecimentos que visam beneficiar o ensino
durante o periodo escolar.

ApoOs a coleta de dados, foi desenvolvida uma analise criteriosa com o

objetivo de buscar respostas para o problema proposto. Os resultados da pesquisa
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serdo publicados na literatura da area, seguindo-se rigorosamente o método
cientifico. Os participantes poderdo ter acesso aos resultados através do contato
com o0s pesquisadores responsaveis, apos o trabalho ser concluido. Também, como

€ de costume, o portal oficial do IF Farroupilha devera reportar a pesquisa.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Com base na pesquisa desenvolvida através do questionario detalhado
anteriormente, foram entrevistados um total de oito (8) professores, todos do sexo
feminino, com faixa etaria de 27 a 55 anos de idade, todos com ensino superior
completo e carreira no ramo educacional como professores de matemética entre 4 a
33 anos de trabalho.

Conforme apresentado por Luckesi (1994), a pedagogia tradicional era um
meio utilizado pelos professores, ainda muito presente na atualidade, que foca
exclusivamente no estudo aprofundado do conteddo. Para dar base inicial a
pesquisa, foi usado como referéncia seus parametros. As respostas a seguir, das
perguntas um e dois, serdo fundamentais para comprovar tal usabilidade.

A pergunta 01, intitulada “Vocé utiliza algum material didatico como proposta
de atividade diferenciada (jogos, utilizacdo de computadores, histérias, etc.) para
trabalhar com seus alunos?” trouxe como resultado sete votos para “sim”,
confirmando a utilizacdo; um para “ja utilizei, hoje ndao mais”; e nenhum voto para
“nao”. Foram exploradas as seguintes atividades: Jogos ludico-interativos, atividades
em computadores, aplicativos digitais e também o acesso ao Chromebook. Confira o

grafico abaixo.
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O Sim * Jé unel, hoje ndo mala Niko

0o

Figura 1. Grafico de uso de materiais lidicos em sala de aula. Fonte: Elaboragdo propria.

Na questao 02 “vocé usa jogos em suas aula?”, trés afirmaram que sim; duas

disseram que as vezes utilizam e as outras trés disseram que néo fazem uso.

Y Sim N Asvezes Nao

Figura 2. Gréfico de uso de jogos nas aulas. Fonte: Elaboracéo prépria.

Para as que responderam “sim” e “as vezes”, na questdo 03, responderam
guais jogos mais utilizavam, sendo eles: boliche, bingo, aplicativos de jogos,
cruzadinha, quis interativo, trilhas, dominds, jogos da memdria, jogos de carta e

plataformas digitais.
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Na questdo 04, foi questionado “vocé percebe que o uso de jogos fisicos
facilita a compreensdo dos alunos em relagdo aos conteludos ja previamente
vistos?”, cinco entrevistados responderam que sim, percebem mudancas; uma
entrevistada acredita que ndo ha nenhuma mudanca; e duas entrevistadas
acreditam que tais medidas dependem de alguns fatores como o desempenho dos

alunos, o perfil da turma e a forma como estéo dispostos a aprender.

J Sim ™ Depende de fatores Nao

Figura 3. Uso de jogos fisicos ou digitais em sala de aula facilita o processo de compreenséo e
aprendizagem. Fonte: Elaborag&o propria.

Na questdo 05, ultima do questionario, foi perguntado: “na sua percepgao de
educador utilizando ou ndo jogos em suas praticas, qual a sua opinido em relacao
ao uso deste recurso: vocé acredita que ele poderia ajudar a facilitar ou ndo a
compreensao dos alunos dos conceitos matematicos?” dividiu opinides, onde quatro
entrevistados acreditam que sim, sdo auxiliaveis; duas acreditam que sao
auxilidveis, porém é preciso ensinar e dar base aos alunos; e duas acreditam que
sdo auxilidveis, mas tais praticas ndo substituem as atividades impressas e no
caderno. A questdo 05 contrapde o que Moreira (2011) traduz como principal em
suas teses: toda a tecnologia e usabilidade de jogos interativos, bem como demais

atividades ludicas, sdo fundamentais para o desenvolvimento dos alunos e suas
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habilidades. E preciso que, de ambas as partes, haja um equilibrio para que os
alunos tenham a possibilidade de estudar determinados contetddos de formas mais
amplas e dinamicas. Jogos que, principalmente, despertem a logica, exijam do aluno
desenvolver estratégias e solucbes (Lara, 2003), sdo as melhores formas de

explorar seu conhecimento e facilitam a ampliagdo do seu universo estudantil.

B Auxiiam B Auxiliam, com ressalvas Nao auxiliam

]

1 2 3 4 5

o

Figura 4. Uso de jogos auxilia os alunos a compreenderem melhor a matematica. Quantidade de
participantes. Fonte: Elaborac&o propria.

No que diz respeito a pergunta norteadora, se 0s jogos sdo Uteis para o
desenvolvimento e agem como um facilitador do aprendizado, com base na
pesquisa realizada, encontraram-se divergéncias de opinides, sendo alguns
demonstrando posicéo favoravel e outros néo atribuindo nenhuma concordancia. As
respostas detalhadas de cada um estdo nos anexos originais, digitalizados, de cada

entrevista.

5 CONSIDERACOES FINAIS

ApoOs analisar nos primeiros capitulos desta pesquisa 0s jogos e atividades
ludico-educativas e como eles podem potencializar o aprendizado com a pesquisa
desenvolvida, alguns resultados foram alcancados. Os métodos de utilizacdo de
jogos sao favoraveis e permitem o desenvolvimento de inUmeras habilidades em
apenas uma atividade. O que dificulta a aplicacao de tais agbes sao os professores

e as dificuldades que os cercam.
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Com relacdo aos objetivos especificos, no item “buscar compreender como
ocorre a utilizacdo desses recursos nas praticas de ensino de matemética”, ficou
claro que varia de professor para professor, sua carga horéaria, disposicdo e
facilidade de aplicacdo. No ponto “Desenvolver um perfil desses profissionais com
base nas suas a¢cdes em sala de aula, que comprovem o uso e a funcionalidade dos
jogos e suas tecnologias” chegou-se a conclusdo que € um perfil baseado na idade
de cada profissional, no seu tempo de servi¢o, na geracao a qual nasceu e a forma
como os alunos permitem que eles se abram. Essa conclusao chegou-se através da
andlise das respostas de cada professor participante, criando um conceito hipotético
a ser estudo mais profundamente, pois teoricamente ndo h4 base para compor esta
afirmacdo. Foi levado em consideracdo o carater exploratdério e a observacéo
aplicadas na metodologia para chegar a este resultado.

O objetivo “Compreender a diferenga dos métodos de ensino aplicados ao
ensino fundamental e médio, bem como as diferencas das atividades desenvolvidas,
esclarecendo o porqué nos anos iniciais as praticas de jogos sdo mais frequentes e
nos anos seguintes quase nem aparecem” se da pelo mesma questdo de idade,
onde por uma percepcao pessoal da prépria transicdo de crianca-adolescente, a
metodologia adotada visa passar mais seriedade como forma de atrair
comprometimento. O ponto “Compreender as agdes negativas do ndo uso desses
jogos, bem como os motivos pelos quais as atividades néo sdo aplicadas, explorar
as hipoteses de: falta de tempo, de opcdo, de motivacdo, ou outros motivos
pertinentes” se confirma pela questao relacionada ao perfil do profissional que esta a
frente de seus alunos.

E nitido que os professores mais jovens e com sua carreira em construcao,
bem como desprendidos de suas geracdes e estigmas, conseguem aprender mais
rapido e executar tais feitos. Essa questdo foi amplamente levantada e discutida
pelos autores Santos, Franca e Santos (2007), onde em vario trechos descrever que
a baixa aprendizagem, bem como o desinteresse, e aqui nesse paragrafo em
guestdo, a idade e abordagem do professor interferem no desenvolvimento e
construcdo do saber. Os autores sugerem que ndo somente os professores, mas
toda a escola, sejam amplamente trabalhados a ponto de oferecer um ensino mais
lddico, dindmico, com a presenca de jogos e outros meétodos que despertem o

interesse, a vontade em aprender.
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De fato, a matematica por si ja exige um certo grau de desenvolvimento, mas
0S jogos sdo propulsores para que o conteudo seja fixado de forma mais assidua,
certeira e ainda desperte no aluno, ndo somente o aprendizado, mas sim suas
habilidades, sentidos e funcdes. Com esta pesquisa foi possivel concluir que existe
uma grande diferenga no processo do saber. Quando estimulados, o aluno tende a
desenvolver melhor suas habilidades, pois a necessidade do desafio gera o
interesse mutuo.

E aos professores, cabe a cada um desenvolver novas praticas, que sejam de
facil aplicacdo e se enquadre ao seu perfil educativo, para que ambos sejam
beneficiados. Utilizar apenas os mecanismos de aprendizado mais tradicionais
(aulas no quadro, temas de casa, atividades avaliativas) nem sempre sao a melhor
opcao para trabalhar no ambito educacional. Com o0s avancos tecnolOgicos é preciso
se reinventar. E trabalhar de forma mais interessante, onde os alunos, professores e

escola sejam unidos, os resultados tendem a ser cada vez mais positivos.
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7 ANEXOS

Nesta categoria estdo anexadas as digitalizacdes de todas as entrevistas realizadas
com cada participante.

Figura 5- Digitalizacdo de questionario de pesquisa — Entrevista 01
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Entrevista com os profissionais da educagio matemiitica do ensino médio de escolas
piblicas da cidade de Alegrete,
Professor 01

idade: w9
sexo: &

Formagdo: QO'JJ . C’go‘w

Tempo de atuagdo em sala de aula: 30 owed?
Escola que j4 atuou ¢ atua atualmente:

EE Toeoude & A Nuiwo

A ce o
Questio 1) Vocé utiliza algum material diditico como proposta de atividade
diferenciada (jogos, utilizagio de computadores, historias etc) pars trabalhar com seus

i 6‘\(“ . Qo e\oook

Questiio 2) Vocé usa jogos em suas aulas?
NOw.
Questio 3) Qual(is) jogo(s) vocé costuma utilizar na sua pratics docente?

Questio 4) Vocé percebe que 0 uso de jogos fisicos facilita a compreensdo dos alunos
¢m relagio aos conteddos ja previamente vistos?

AcaudaXe CQ?.J..W. 0N G OLO}YWLM
P ooddienn wew odumes do EM.

Questlio 5) Na sua percepgio de educador utilizando ou niio jogos em suas priticas,
qual a sua opiniio em relagio a0 uso deste recurso, vocé seredita que ele poderia
wjudar a facilitar ou ndo a compreensio dos aluno dos conceitos matemdticos?

63_99..‘ W (_B.;\wwwu.o (e 0un W
O oo NNOA‘G ())?wv\ch L e -
~’Q’\.\w6u reeiden 0o Lonesdon P L

Figura 6 - Digitalizag&o de questionéario de pesquisa — Entrevista 02



Entrevista com os profissionais da educagio matemitica do ensino médio de escolas

publicas da cidade de Alegrete,
Professor 01

idade: 5§
sexo: Fernining

Formaglo: Su perior Corn ple-#lﬂ

Tempo de atuagio em sala de aula: 35
Escola que ja atuou ¢ atua atualmente:

Rr bhuwr Hormain
Cmilie Zuneda

Questio 1) Vocé utiliza algum  matenal diditico como proposta de atividade
diferenciada (jogos, utilizagho de computadores, historas ete) para trabalhar com scus
alunos?

Sim

Questio 2) Vocé usa jogos em suas aulus? 511

Questiio 3) Qual(is) jogo(s) vocd costuma utilizar na sua pritica docente?

Boliche mnkrntslé o, 'oinga

Questiio 4) Vocé percebe que o uso de jogos fisicos facilita a compreensio dos alunos
em relaglio aos conteidos ji previamente vistos? 57 m

Questiio 5) Na sua percepgiio de educador utilizando ou nilo jogos em suas praticas,
qual a sua opiniio em relagio a0 uso deste recurso, vocd acredita que ele poderia
ajudar u fucilitar ou nio 8 compreensio dos aluno dos conceitos matemiticos?

305»0.‘: e COMF«}'O- ored Hav quuiliares Na

Com[)r(enbn"o . Mo Lic/.q e Jdos aluncs.



Figura 7 - Digitalizagédo de questionéario de pesquisa — Entrevista 03

Entrevista com os profissionais da educagio matemitica do ensino médio de escolas

piblicas da cidade de Alegrete,
Professor 01

idade: A7
SEX0: Qmm{mmo )
Formagdo: 889 hicemcigtora. ean Medemetica

Tempo de atuagio emsaladcaula:/—\ amos i ‘
Escola que j atuou ¢ atua atualmente: C120/ 3:056 Bom ‘iOClO, HOL{C}U?S e
A legrete ¢ gruckmemte €milioc zomeds

Questio 1) Vocé utiliza algum  material diddtico como proposta de atividade
diferenciada (jogos, utilizagio de computadores, historias eto) para trabalhar com seus
alunos? S (oM, 30905, compPuiadores € apps-

Questio 2) Vocd usa jogos em suas aulas? S V2165 .

Questio 3) Qual(is) jogo(s) vocé costuma utilizar na sua pritica docente? A()?5 d(’-JO@OQ
cyvzadimhes e qoiet.

Questdo 4) Vocé percebe que o uso de jogos fisicos facilita a compreensio dos a!unos
em relagdo aos conteddos ji previamente vistos? Dtpém de dc aXivi dade,/

Vem ceao o Yufma escolhidea gode avxiliey
mo gpremdizado do alome.

Questiio 5) Na sua percepgio de educador utilizando ou ndo jogos em suas priticas,
qual a sua opinido em relagio a0 uso deste recurso, vocé acredita que ele poderia
ajudar a facilitar ou niio a compreensio dos aluno dos conceitos matemiiticos?

30905 sao pem -vimdos mos o\e mao sobstity
© comioudo em scla de ool Paye que o otdiea
¢cu do jogo seie apioveitade o alume (vecisa
xei base ¢ comheciomemto paro \s50.
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Figura 8 - Digitalizagdo de questionéario de pesquisa — Entrevista 04

Entrevista com os profissionais da educagio matemitica do ensino médio de escolas
piblicas da cidade de Alegrete.
Professor 01

idade: 4% o

SEXO0: Fesnvamin@ F o

Formagio: Crowwe Supeuen. di Ulveios famcor ,m"

e Moltwelicn  Mesmaoluaa. Plave om Wiel <
: |

Camcen $0 Cycdiiccol
Tempodelwocmsdadeaula: &% o~n 1ﬁd,‘,c°c"agkw.l“mtz.
Escola que ja atuou e atua atualmente:

o b Somoads ta Memuda News , % 6. 1 3 doanaplhe
B ® b % Bdaowde vhooes e bt 4 sp.ﬂpf,dpﬁl.’-k&
JWLBQW

Questdo 1) Vocé utiliza algum material diddtico como proposta de atividade
diferenciada (jogos, utilizagho de computadores, histonas etc) para trabalhar com seus
alunos?

S

Questiio 2) Vocé usa jogos em suas aulas?
QA

Questdo 3) Qual(is) jogo(s). vocé costuma utilizar na sua pritica docente?

,Wm,m&m,w

thﬁo‘t)Voeépmebcqucousodcjogmﬂsicosfadlimncompteemlodosdm
mmlwhmccqtcﬁdosjipmum&gviﬂog?

A mww

QwstioS)Nasupuctpciodccducadumilizmdoouniojogmcmsunpﬁtial.
qmllsmopiniioommh;lowusodcstemmo.vocémediuqucekpoduin

ajudar a facilitar ou ndo a compreensio dos aluno dos conceitos matemdticos”

On o Audeliom  pom W %
‘XDA' o MW w ’J w‘.'

QE,. plnrdo-dL amgrunces & Adassnusiadea e
codme € A e Knvjpelianmese.  Pene &
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Figura 9 - Digitalizacdo de questionario de pesquisa — Entrevista 05

Entrevista com os profissionais da educagio matemitica do ensino médio de escolas
publicas da cidade de Alegrete.
Professor 01

idade: 5‘4

(W\PM\PA\
Tempo de atuagio em sala de aula: A4 oM

Escola que ja atuou ¢ atua atualmente: ) waliuo Mw\a

Questdo 1) Vocé utiliza algum matenal didatico como proposta de atividade
thfmud:bogos.unhnwodccompuudwu,hmonasctc)mmlhumm

i

Questiio 2) Vocé usa jogos em suas aulas?

At‘nlnmvhw

Questio 3) Qull(ls))ogo(s) vocé costuma utilizar na sua pritica docente?

%WDA* )w\%“‘km\ PR Y

Questio 4) Vocé percebe que o uso de jogos fisicos facilita a compreensio dos alunos
em relagio aos conteGdos ja previamente vistos?

Q\MS)Nampuupciodceduudorutilimndoouniojogoscmsuupdﬁm
qual a sua opinido em relagio ao uso deste recurso, vocé acredita que ele podenia
sjudar a facilitar ou ndo a compreensiio dos aluno dos conceitos matematicos?

g ped ogpdes



Figura 10 - Digitalizag&o de questionério de pesquisa — Entrevista 06

Entrevista com os profissionais da educagio matemitica do ensino médio de escolas
publicas da cidade de Alegrete.
Professor 01 Anefaula ok Melo Sakh
idade: 5 3cnres
$ex0!  fevminino . i ;
Fo + Oibneias Fisicas e ©iolegicas .
%:c;:;dg'amo e Midas Digites

Tempo de atuagiio em sala de aula: 2L ones
Escola que ja atuou ¢ atua atualmente:
Qowof de Canca 1899 4 Em

Covmecy de Canera Cwtede a;'-:’ Lk‘ koje * Cswola Deme n®
o R e

Questdo 1) Vocé utiliza algum  material didatico como proposta de atividade
diferenciada (jogos, utilizagho de computadores, historias etc) para trabulhar com seus
alunos? S

Sela Diplel, aplicakvos | joqas

Knb.‘i ‘acé'a Maluma-l»m

E® Lions clube (rnun.C.PuD);
Trsd ol (DbQJCA}o Afan\'\a

Questiio 2) Vocé usa jogos em suas aulus? | po
A\guns D¢P¢'\de do COM‘X)V' *‘GMC\'\J\’ P N o “~
Questio 3) Qual(is) jogo(s) vocé costuma utilizar na sua pritica docente?

Dowaing, Joys dijpias

Questiio 4) Vocé percebe que o uso de jogos fisicos facilita a compreensio dos alunos
em relaglio aos contetidos j previamente vistos?
G, @S heassile ser em fewpo curts .

» L { "\J widl b
5@ &."nof(_‘l’ e b dé 32(@ |pd.$(.tP| ng a

Questiio §) Na sua percepgio de educador utilizando ou nilo jogos em suas préticas,
qual a sua opiniio em relaglo no uso deste recurso, vocé acredita que ele poderia

ajudar a facilitar ou nio a compreensio dos aluno dos concentos matemdaticos”

Luder Sewa e - Nes “vf—vms' cqg‘u‘ur ?‘:Q' FQHA
Aff’u‘,o . o aho odeusiule do couleids
60



Figura 11 - Digitalizag&o de questionério de pesquisa — Entrevista 07

Entrevista com os profissionais da educagio malcmtica do ensino médio de escolas
, piiblicas da cidade de Alegrete.
Professor 01
idade: 5
sexo: Y@ 141'6 noO 2 ,
rott: Y1 %o((\ de mc.xc nwatica eéoem
\\\f‘bxl&\( C naen 1Cu).‘?(l‘
Tempo de atuagdo em aula: anos
Escola que ja atuou ¢ atua a te:
Coscola Aduentista
Cocola Demetiic Riloeiro )
ColeGic estadual Emilioc Zuneda
Questao 1) ¢ utiliza algum material diditico como proposta de atividade
diferenciada (jogos, utilizagdo de historias ctc) para trabalhar com seus :
awnos? (1}, i 2O ‘ﬂa erial em Glsiliee para }eck
hai as geometiias, lelias musicais para o=
MZ)Mmjow;anmanln?

NGO

Questio 3) Qual(is) jogo(s) vocé costuma utilizar na sua pritica docente?

QnaioﬂVocépatebcqwomdcjogosﬁskosflcilinawwnsiodosdums
em relagio aos contetdos ja previamente vistos?

Qmﬁoﬂﬂammpﬁo&uhudmmﬂiundowﬁojogmmmw.
qnlamopiniioemmhcioaomdwem.vwémuﬁnqmdepodau
ajudar a facilitar ou nio 3 cx <30 dos aluna dos conceilos matemiticos”

Cu atyed:to qQue Sinm quero Yex G
CfPQHu(\\dC‘dC/ JG GP‘OHQJQ( com (JOKCJC

pom .((/‘Pussa( GO0sS Q\un@s.




Figura 12 - Digitalizacdo de questionario de pesquisa — Entrevista 08

Entrevista com os profissionais da educagio matemitica do ensino médio de escolas
publicas da cidade de Alegrete.
Professor 01

idade: @9 omeh
$ex0: rminime Ay
Formaglo: faicomeialina € Matorredice

Tempo de atuagio em sala de aula: S.oned

)
Escola que j atuou ¢ atua atualmente: JTaouguis Dﬂ"}"“‘t‘ s
Onwalde Ararhon -

Questio 1) Vocé utiliza algum  materinl diddtico como proposta de atividade
diferenciada (jogos, uum‘»mmm. histdrias ete) para trubalbar com scus

alunos? Gl . Wi W.,ob.?m < &Mm-

Questio 2) Vocé usa jogos em suas sulas? S wowowdde AL A

Questiio 3) Qual(is) jogo(s) vocd costumu utilizar na sua pritica docente?

. . A e F ("6 "
- oy ; ’ c i
Foice - Todanbms mm 2 ‘}B?‘” ola

Questiio 4) Vocé percebe que o uso de jogos fisicos facilita a compreensio dos alunos
em relagiio aos contetdos ji previamente vistos?

S, eley ficom Amlineysoded, yuumpaﬂm‘mfe ’M-
Questdo 5) Na sua percepglo de educador utilizando ou ndo Jogos em suas praticas,

qual o sua opinilo em relagio no uso deste recurso, vood veredita que ele poderia
ajudar o facilitar ou nlio » compreensio dos aluno dos conceitos matemiticos?

Sim), _{”b o RN MW

ATV
cauxlio  pana mve@lmmaﬁw o W‘i“"é"‘
oo & _corcotor rmoternalices . Os P34 w

W%dm HUNCAT) COTNHO .wm—&wm

AR
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Figura 13 - Digitalizacdo de questionario de pesquisa — Entrevista 09

Entrevista com os profissionais da educagio matematica do ensino médio de escolas

pliblicas da cidade de Alegrete.
Professor 01

idade: -ZSM\LQO

S€X0:

F%we A A JWM d WW

Tempo de atuagio em sala de aula: 5 o
Escola que ja atuou ¢ atua atualmcnte

Arsed, ofuntmands  Jaliyo Goddus

Questdo 1) Vocé utiliza algum material didatico como proposta de atividade
diferenciada (jogos, utilizagio de computadores, histdrias etc) para trabalhar com seus
alunos? § e

Qucstio 2) Vocé usa JOgos em suas a;lns’

Qucstio 3) Qunl( is) jogo(s) vocé costuma utilizar na sua pratica docente?

mewdmw

Questiio 4) Vocé percebe que o ue-o de jogos fisicos facilita u wmpreensio dos alunos
em relagdo aos contcudos jﬂ previamente vistos?

© wnNo

@oc)ut

obo

€. Y : i .
Questio 5) Na sua percepgio de educador utilizando ou ndo jogos em suas praticas,
qual a sua opinido em relaglio ao uso deste recurso, vocé acredita que ele podena
ajudar a facnlmu- ou nido u compreensio dos aluno dos conceitos matematicos? i e

me
5 .




