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RESUMO

O presente trabalho objetiva analisar as vantagens e desvantagens do uso de jogos
nas aulas presenciais e remotas elencadas por professores que ensinam
Matematica em municipios do Agreste de Pernambuco. Para isso nos referenciamos
em investigacfes que discutem sobre o uso de jogos como estratégia de ensino de
matematica, o papel do professor no uso desse recurso e o0s jogos digitais como
recursos tecnoldgicos para aulas no ensino remoto. O uso de jogos, nessa pesquisa,
estd sendo analisado como uma metodologia que apresenta vantagens e
desvantagens, e dependendo do planejamento do professor, 0 jogo podera ser um
recurso para suscitar uma melhoria na aprendizagem dos alunos. Nossa pesquisa
tem um caréater qualitativo, que com base nas consideracdes de sete professores de
matematica dos Anos Finas do Ensino Fundamental e Ensino Médio do agreste de
Pernambuco, em um questionario constituido de duas secdes que visavam
evidenciar as perspectivas dos professores sobre o tema. A maioria dos professores
utilizou os jogos como recurso didatico nas aulas presenciais, entretanto, para as
aulas remotas se deu o contrario. Em relacdo as vantagens e desvantagens, para o
ensino remoto foram citadas menos vantagens e mais desvantagens do que para o
presencial, demonstrando assim, a existéncia de algumas dificuldades no uso de

jogos nas aulas remotas dos professores.

Palavras-chave: jogos matematicos; formacdo de professor; ensino presencial;

ensino remoto.



ABSTRACT

The present work aims to analyze the advantages and disadvantages of using
games in face-to-face and remote classes listed by teachers who teach Mathematics
in municipalities in the Agreste region of Pernambuco. For this, we refer to
investigations that discuss the use of games as a strategy for teaching mathematics,
the role of the teacher in the use of this resource and digital games as technological
resources for classes in remote teaching. The use of games, in this research, is
being analyzed as a methodology that has advantages and disadvantages, and
depending on the teacher's planning, the game can be a resource to improve student
learning. Our research has a qualitative character, which is based on the
considerations of seven mathematics teachers from the Fine Years of Elementary
School and High School in the countryside of Pernambuco, in a questionnaire
consisting of two sections that aimed to highlight the teachers' perspectives on the
subject. Most teachers used games as a didactic resource in face-to-face classes,
however, for remote classes the opposite was true. Regarding the advantages and
disadvantages, fewer advantages and more disadvantages were mentioned for
remote teaching than for face-to-face teaching, thus demonstrating the existence of

some difficulties in the use of games in teachers' remote classes.

Keywords: mathematical games; teacher education; classroom teaching; remote

teaching.
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1 INTRODUCAO

Um dos maiores desafios no ensino da matematica € garantir uma boa
aprendizagem, visto que, a Matematica € comumente considerada dificil e abstrata.
Tornar as aulas de matematica mais atrativas, contextualizadas, dindmicas, nas
quais o aluno seja sujeito ativo no processo de constru¢cdo do seu conhecimento,
sdo alguns dos desafios que os professores que ensinam matemética enfrentam.
Para alcancar esses desafios os professores dispdem de algumas metodologias,
como por exemplo, a utilizacao de jogos matematicos enquanto recurso didatico, que
além de contribuir para a aprendizagem da matematica, também ajuda no
desenvolvimento pessoal e coletivo do aluno. Como bem ressaltam Azola e Santos
(2010)

Os jogos por serem instrumentos, quando orientados, ludicos e
prazerosos vém realmente contribuir enquanto recurso utilizado pelo
professor para o desenvolvimento de no¢gbes mateméticas [...]. Com
0 jogo, o aluno além da interacdo com o colega, desenvolve a
memoria, a linguagem, a interacdo, a percepgdo, a criatividade e a
reflex@o para a agéo. (p. 47).

Nessa perspectiva, 0 jogo em um planejamento adequado por parte do
professor se torna uma O6tima estratégia para aprendizagem de matemaética, pois
suas vantagens sdo de grande ajuda para o professor conseguir seus objetivos no
ensino presencial ou até mesmo no remoto, que tem sido predominante ao longo da

pandemia causada pela COVID-19.

No entanto, em algumas situacdes de sala de aula, o professor ao utilizar
esses recursos pode enfatizar equivocadamente apenas o jogo pelo jogo, como uma
diversdo e ndo como meio para discutir conteuddos matematicos. Nesse contexto,
Strapason (2011, p. 40) destaca que “O professor [...] ndo deve esquecer de que 0s
jogos possuem duas dimensdes, a ludica e a educativa, ou seja, que os alunos
enquanto jogam, devem aprender Matematica e aprimorar atitudes pessoais e

coletivas”.

Quando tratamos de ensino remoto, devemos considerar o fato de que as

escolas, professores, e alunos tiveram pouquissimo tempo para se adequar a
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suspensao das aulas presenciais. De acordo com Cavalcante e Silva (2021), a partir
do Decreto n° 48.809 publicado pelo Governo do Estado de Pernambuco no dia 14
de marcgo de 2020, foi determinada a parada do funcionamento presencial para o dia
18 do mesmo més. O curto periodo de migracdo da educacdo pernambucana para
plataformas de ensino remoto provocou varias dificuldades para os educadores, pois
precisaram adaptar obrigatoriamente a si mesmos e suas praticas docentes ao uso
de tecnologias, enquanto os alunos, buscaram instrumentos para continuar seus

estudos.

Assim sendo, fica evidente a relevancia de uma boa formacao inicial dos
professores em uso de jogos e tecnologias para a educacdo matematica. E entre os
recursos tecnoldgicos didaticos, destacamos os jogos digitais como uma alternativa
metodoldgica para o ensino remoto. Outro aspecto importante € a formacao
continuada que proporciona ao professor sempre estar aprimorando sua pratica

docente e buscando novos recursos.

Por fim, delineamos o seguinte problema de pesquisa: quais as vantagens e
desvantagens do uso de jogos nas aulas de matematica no ensino presencial e
remoto apresentadas por professores de Mateméatica do Agreste de Pernambuco?
Este estudo almeja mostrar as perspectivas dos professores participantes sobre este

tema, considerando suas formacgdes e praticas docentes.

Nessa intencdo, entendemos que o jogo quando usado como metodologia
de ensino oferece eximios resultados, como por exemplo, uma aprendizagem
contextualizada, dindmica e com significado para os alunos (GRANDO, 1995).
Diante destas motivacdes, o0 objetivo principal dessa pesquisa é analisar as
vantagens e desvantagens do uso de jogos nas aulas de matematica no ensino
presencial e remoto apresentadas por professores de Matematica do Agreste de
Pernambuco. Dessa forma, buscamos identificar os jogos matematicos conhecidos e
ja utilizados por professores nas aulas de matematica, verificar as experiéncias
sobre o0 uso de jogos matematicos desde a formacado inicial e/ou continuada,
investigar as etapas de organizacdo do uso de jogos nas aulas de matematica
mencionadas por professores e descrever vantagens e desvantagens do uso de
jogos mateméaticos como metodologia para ensino, no presencial e no remoto,

apresentadas pelos professores.
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Ao unir as experiéncias adquiridas na disciplina Tendéncias no Ensino de
Matematica e 0 gosto pessoal por jogos, surgiu a motivacdo para nossa pesquisa
com jogos matematicos, com o foco nas vantagens e desvantagens que a utilizacéo

desse recurso como estratégia de ensino pode promover em sala de aula.

Embora pesquisas como a de Grando (2000) ja evidenciem as vantagens e
desvantagens da utilizacdo dos jogos para a educagdo mateméatica, nossa pesquisa
€ de fundamental importdncia para mostrar as visbes que o0s professores
participantes da pesquisa possuem em relacdo a esse tema nao s6 no ensino
presencial, mas também no remoto. Levando em consideracdo suas experiéncias,

formagdes, conhecimentos e desafios de suas praticas docentes.

Na nossa fundamentacdo tedrica discutimos sobre o uso de jogos como
estratégia para o ensino de matematica, um recurso que possibilita dinamizar,
significar e contextualizar alguns assuntos matematicos. Em seguida, argumentamos
sobre o papel do professor na aplicacédo de jogos em sala de aula, o qual precisa
assumir uma postura de mediador e desenvolver um bom planejamento para garantir
0s objetivos pedagdgicos tracados. E por fim, apresentamos o jogo digital como uma

ferramenta eficiente para o ensino remoto.

Esperamos que essa pesquisa possa contribuir para futuras andlises e
estudos sobre o tema, pois metodologias como a de uso de jogos sdo de extrema
importancia para a educacdo matematica, visto que, trazem varias contribuicées que
ajudam o professor a alcancar seus objetivos e os alunos a terem uma melhor

aprendizagem.



16

2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

Analisar as vantagens e desvantagens do uso de jogos nas aulas de
matematica no ensino presencial e remoto apresentadas por professores de

Matematica do Agreste de Pernambuco.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Identificar os jogos matematicos conhecidos e ja utilizados por professores

nas aulas de matematica;

Verificar as experiéncias sobre o uso de jogos matematicos desde a

formacdo inicial e/ou formacao continuada;

Investigar as etapas de organizacdo do uso de jogos nas aulas de

matematica mencionadas por professores;

Descrever vantagens e desvantagens do uso de jogos matematicos como

metodologia para ensino, no presencial e no remoto, apresentadas por professores.
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3 O USO DE JOGOS COMO ESTRATEGIA DE ENSINO DE MATEMATICA

A disciplina de Matematica € considerada complicada ou dificil demais entre
a maioria das pessoas, com um alto indice de reprovacdo na Educacdo Basica em
todo o Brasil. O discurso pré-construido de que matematica € dificil, € reproduzido
na escola e fora dela pelos professores, pais e os alunos. Os estudantes reafirmam
esse discurso sempre que possuem dificuldades com essa matéria, as reprovacoes
e notas baixas fazem com que a matematica seja representada por um bicho de sete
cabecas (SILVEIRA, 2002). Todas essas dificuldades estdo sob a responsabilidade
dos professores de matematica, 0os quais necessitam desenvolver um ensino de
matematica que venha promover mudancas no contexto educacional. Os

Parametros Curriculares Nacionais — PCN (BRASIL, 1997) ressaltam que

[...] o ensino de Matematica prestara sua contribuicdo a medida que
forem exploradas metodologias que priorizem a criagdo de
estratégias, a comprovagdo, a justificativa, a argumentacdo, o
espirito critico, e favorecam a criatividade, o trabalho coletivo, a
iniciativa pessoal e a autonomia advinda do desenvolvimento da
confianga na propria capacidade de conhecer e enfrentar desafios.

(p. 26).

A reflexdo, autonomia e construcdo de significado nas aulas de matematica
sd0 mais que necessarias para se alcancar uma aprendizagem de qualidade e fazer
com que o aluno perceba “[...] a importancia dos conhecimentos matematicos para
sua vida social, cultural e politica” (LARA, 2003, p. 19 apud STRAPASON, 2011, p.
19).

Uma dessas metodologias que atendem as recomendacdes dos PCN, e que
também € o foco deste trabalho, é o uso de jogos no ensino de matematica. A
utilizacdo desse recurso pode tornar as aulas de matematica que muito sdo
consideradas formais e rigorosas, em aulas atrativas para os alunos, nao s6 por ser
algo novo na sala de aula, mas também pelo fato de que “Os jogos encontram-se

entranhados no ambiente socio-cultural dos alunos [...]" (GRANDO, 2000, p. 34).
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A eficicia dos jogos como estratégia de ensino da Matemética tem sido
evidenciada por varios pesquisadores. Os jogos promovem uma quebra na forma
tradicional que a matematica € apresentada, fazendo com que ocorram “[...]
aprendizagens mais motivadoras e interessantes, tanto para o aluno quanto para o
professor.” (STRAPASON, 2011, p. 20).

De acordo com Flemming e Collaco de Mello (2003) sobre os jogos em sala

de aula

Vale mencionar que esse recurso deve ser adotado em sala de aula
e que a aprendizagem de contetdo podera acontecer de forma mais
dindmica, menos traumatica, mais interessante. Acreditamos que o
jogo contribui para que 0 processo ensino-aprendizagem seja
produtivo e agradavel tanto para o educador quanto para o
educando. (p. 85 apud STRAPASON, 2011, p. 20).

Evidenciando assim, a importancia da ludicidade promovida pelo uso de
jogos para o ensino de matematica. Atividades ludicas ndo sé séo eficientes para a
aprendizagem como fazem parte da vida e historia dos seres humanos, ou seja, é

algo natural. Como bem destaca Grando (2000)

A necessidade do Homem em desenvolver as atividades ludicas, ou
seja, atividades cujo fim seja o prazer que a prépria atividade pode
oferecer, determina a criacao de diferentes jogos e brincadeiras. Esta
necessidade ndo é minimizada ou modificada em funcao da idade do
individuo. Exercer as atividades ludicas representa uma
necessidade para as pessoas em qualquer momento de suas vidas.
(p- 1, grifo nosso).

Além do carater ludico, 0s jogos apresentam outros aspectos que justificam
sua importancia em sala de aula, como os elencados por Biachini, Gerhardt e Dullius
(2011) que apontam, ainda, a formacdo de relacdes sociais e o desenvolvimento

intelectual por parte dos participantes.

Em relagdo ao desenvolvimento intelectual, € por meio do uso de jogos que
o aluno constréi seu conhecimento e suas a¢gdes no decorrer do jogo buscando as

melhores estratégias ou decisdes para garantir a vitdria, incentivam no
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desenvolvimento do raciocinio l6gico. Os momentos de reflexdo sobre o contetudo
matematico do jogo e a criacdo de uma boa estratégia para realizar a jogada, se
assemelham muito com a resolucdo de um problema matematico (STRAPASON,
2011). Como bem ressalta Lara (2003)

O desenvolvimento do raciocinio l6gico e do pensamento
independente, bem como da capacidade de resolver problemas, s6 é
possivel através do ensino da Matematica se nos propusermos a
realizar um trabalho que va ao encontro da realidade do/a nosso/a
aluno/a onde seja possivel, através de diferentes recursos,
propiciarmos um ambiente de construgdo do conhecimento. Entre
tais recursos, destaco o uso de jogos. Os jogos vém ganhando
espaco dentro de nossas escolas, numa tentativa de trazer o ladico
para a sala de aula. (p. 21 apud STRAPASON, 2011, p. 22).

No que diz respeito as relagdes sociais, as interagcdes que 0s alunos tém
durante o jogo, seja explicando seus pensamentos sobre a jogada, discutindo as
regras ou brincando com os outros colegas, fazem com que o aluno perca o medo
de expor seu pensamento mateméatico diante da turma. E o que antes era
vergonhoso dizer na frente da turma por causa do medo de errar, se torna algo facil
de expressar, por estar em um momento de brincadeira. Strapason (2011)

acrescenta que

[...] o estudante, ao jogar, realiza atividades de leitura e interpretacéo
das regras do jogo, redacdo dos relatérios emitindo suas opinides a
respeito aos jogos, conversas informais com o0s colegas e com a
professora, interpretacdo e andalise das questdes. Porém, o mais
importante é que todas essas atividades sdo realizadas em grupo,
permitindo a socializacdo e o desenvolvimento do aluno como um ser
integral, por meio do uso dessa metodologia de ensino. (p. 34-35).

Dessa forma, o aluno se sente seguro de interagir com 0S colegas e
professor por estar em uma atividade ludica, e “A competicdo fica minimizada. O

objetivo torna-se a socializagado do conhecimento do jogo” (GRANDO, 2000, p. 29).

Nessa perspectiva, 0 jogo se constitui uma ferramenta didatica capaz de
promover conhecimento, atrair o interesse do aluno e transformar o contato com o

conteado em uma boa experiéncia de aprendizagem.
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3. 1 O PAPEL DO PROFESSOR NO USO DE JOGOS PARA O ENSINO DE
MATEMATICA

Algumas lacunas sao identificadas na formacao inicial do professor que
ensina matematica e alguns problemas sdo advindos dessas lacunas. De acordo
com Grando (1995)

A verdade € que os proprios professores, muitas vezes formados em
universidades que adotam programas tradicionais de formacéo, nédo
estdo preparados para criar um ambiente de investigacdo na sala
de aula, em que o processo de aprendizagem da Matematica se
baseie na acdo do aluno em resolucdo de problemas, em

investigacdo e exploragédo dindmica de situagfes desafiantes. (p. 25,
grifo nosso).

E nesse cenario que a formacdo continuada se torna tdo necessaria para
possibilitar o professor ter acesso ao que nao foi possivel experienciar em sua
graduacdo, como também aos novos estudos/pesquisas. Como bem salienta Grando
(1995) sobre a formacao continuada

E necessario que se criem mecanismos para o desencadeamento de
um processo de formacdo continuada, onde o professor possa estar
constantemente em contato com 0s novos pensamentos com rela(;éo

a Educacdo Mateméatica e suas implicacdes, a fim de discutir e
reestruturar sua forma de acdo pedagdgica. (p. 27).

Nesse sentido, o professor sendo um importante agente da educacao deve
sempre estar em formacdo continuada, buscando conhecimento, refletindo
criticamente sobre sua pratica docente e procurando novas metodologias e
estratégias para utilizar em suas aulas. Esse conjunto de ac¢des vai possibilitar ao
professor romper com o0 uso exclusivo do ensino tradicional, solucionar os problemas
gue podem surgir na sala de aula ou no seu ambiente de trabalho, além de resultar

em melhorias para sua pratica docente.

Com este estado de preparacdo constante a aprendizagem pode ser real, 0
ambiente educacional tornar-se promissor “[...] a imaginagdo, a criagdo, a
descoberta propria, enfim, a construcdo. Que possibilite, ao aluno, um prazer em
aprender, nao pelo utilitarismo, mas pela investigacdo, acao e participagao coletiva
[...]” (GRANDO, 1995, p. 28)
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Como comentado anteriormente, o uso de jogos nas aulas de matematica é
uma importante estratégia disponivel para o professor trazer mudancas e inovar no
seu ensino. Com isso, a postura que o professor deve assumir diante da aplicacao
de um jogo é de mediador e o aluno de protagonista da construcdo do proprio
conhecimento. Segundo Borin (1995 p. 4) “...] na situagdo de jogo, a barreira
professor/aluno deixa de existir. No jogo, o professor passa a ser um incentivador da
busca da vitoria, [...] porque cabe ao aluno o trabalho da busca”. Ou seja, a postura
de professor que entrega o conhecimento pronto para o aluno, presente no ensino

tradicional, ndo funciona na aplicacdo de jogos na educacdo matematica.
Strapason (2011) acrescenta que

No jogo, o professor é primeiramente o planejador da aplicacdo de
um jogo ou o criador do jogo, escolhido conforme os objetivos do
conteldo matematico a ser desenvolvido, que é um trabalho arduo a
ser feito. Em segundo lugar, ele € um orientador, incentivador e fonte
de esclarecimento das duvidas dos alunos, em relacdo aos
contetidos constante nos jogos. Seu papel é, portanto, diferenciado e
em certas horas torna-se aparentemente secundario, pois € o aluno o
ser ativo e o principal agente de sua propria aprendizagem,
juntamente com 0s outros estudantes do seu grupo. (p. 23).

Nessa linha de raciocinio, junto com a uma nova postura por parte do
professor, é necessario também um grande planejamento para que a aplicacdo de
um jogo venha alcancar os fins didaticos almejados pelo educador. Alguns pontos
importantes devem ser levados em consideracdo pelo professor no planejamento,
entre eles, escolher o jogo certo para o conteudo através dos objetivos a serem
alcancados, conhecer o jogo e suas regras, organizar bem o tempo disponivel, tomar
notas para futuras andlises e, principalmente, fazer intervencdes antes, durante e/ou
no final do jogo para discutir sobre a matematica presente nos raciocinios dos alunos
(STRAPASON, 2011).

Fiorentini e Miorim (1990, p.9), em sua pesquisa, destacam que “Nenhum
material € valido por si s6. Os materiais e seu emprego sempre devem, estar em
segundo plano. A simples introducdo de jogos ou atividades no ensino da
matematica ndo garante uma melhor aprendizagem desta disciplina”. Ou seja, 0 jogo
em si nao faz “milagre” para a aprendizagem dos alunos, o professor precisa estar

disposto a modificar suas praticas pedagogicas, sua postura em sala de aula e a
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realizar um bom planejamento para que o processo de ensino-aprendizagem seja

construtivo.

De acordo com Grando (2000, p. 5) “A grande maioria [dos educadores]
ainda vem desenvolvendo as atividades com jogos espontaneamente, isto €, com
um fim em si mesmo, ‘o jogo pelo jogo’, ou imaginando privilegiar o carater apenas
motivacional”. Sendo que, os jogos dispdem de outras vantagens importantes
qguando aplicado com o devido planejamento, e, em contrapartida, quando é mal

planejado apresenta desvantagens consideraveis.

Dentre as muitas vantagens e desvantagens do uso de jogos nas aulas de

matematica, Grando (2000) resumi algumas delas no Quadro 1 a seguir, o qual sera

utilizado como base para a analise de dados da nossa pesquisa.

Quadro 1 - Vantagens e desvantagens do uso de jogos

Vantagens

Desvantagens

- fixacdo de conceitos ja aprendidos de uma
forma motivadora para o aluno;

- introducé&o e desenvolvimento de conceitos
de dificil compreenséo;

- desenvolvimento de estratégias de resolucgao
de problemas (desafio dos jogos);

- aprender a tomar decisdes e saber avalia-las;

- significac8o para conceitos aparentemente
incompreensiveis;

- propicia o relacionamento das diferentes
disciplinas (interdisciplinaridade);

- 0 jogo requer a participacdo ativa do aluno
na construcao do seu préprio conhecimento;

- 0 jogo favorece a socializagcdo entre os
alunos e a conscientizacdo do trabalho em
equipe;

- a utlizagdo dos jogos € um fator de
motivacao para os alunos;

- dentre outras coisas, o jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, de senso
critico, da participacdo, da competicdo
“sadia”, da observacdo, das varias formas de
uso de linguagem e do resgate do prazer em
aprender;

- as atividades com jogos podem ser utilizadas

- quando os jogos sdo mal utilizados, existe o
perigo de dar ao jogo um carater puramente
aleatdrio, tornando-se um “apéndice” em sala
de aula. Os alunos jogam e se sentem
motivados apenas pelo jogo, sem saber
porque jogam;

- 0 tempo gasto com as atividades de jogo em
sala de aula é maior e, se o professor nao
estiver preparado, pode existir um sacrificio de
outros conteudos pela falta de tempo;

- as falsas concepcbes de que se devem
ensinar todos os conceitos através de jogos.
Entdo as aulas, em geral, transformam-se em
verdadeiros cassinos, também sem sentido
algum para o aluno;

- a perda da “ludicidade” do jogo pela
interferéncia constante do professor, destruindo
a esséncia do jogo;

- acoercao do professor, exigindo que o aluno
jogue, mesmo que ele ndo queira, destruindo a
voluntariedade pertencente a natureza do jogo;

- a dificuldade de acesso e disponibilidade de
material sobre o0 uso de jogos no ensino, que
possam vir a subsidiar o trabalho docente.
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para reforcar ou recuperar habilidades de que
os alunos necessitem. Util no trabalho com
alunos de diferentes niveis;

- as atividades com jogos permitem ao
professor identificar, diagnosticar alguns erros
de aprendizagem, as atitudes e as dificuldades
dos alunos.

Fonte: GRANDO (2000, p. 35)

Diante do que foi argumentado, para que um jogo cumpra seu papel
educativo é necessario que o professor esteja disposto a ter uma nova postura em
sala de aula e a realizar um dificil planejamento, s6 assim as vantagens do jogo
podem ser obtidas. Apesar da dificuldade, os resultados sédo recompensadores tanto

para o professor quanto para o aluno.

3.2 0O USO DE JOGOS NO ENSINO REMOTO

As atuais geracdes dos alunos das escolas tém como principal caracteristica
a forte presenca da tecnologia em suas vidas. E de forma intuitiva e natural que eles
desenvolvem habilidades, familiaridade e intimidade com aparelhos eletrénicos,
desde consoles de jogos eletrbnicos, computadores, tablets até os mais comuns e
utilizados smartphones (INDALECIO; RIBEIRO, 2017).

Pensando nessa perspectiva, a utilizacdo de recursos tecnolégicos é mais
que necessaria para ocorrer uma aprendizagem de qualidade e que esteja de
acordo com o cotidiano dos alunos. A escola precisa estar aberta a mudancas
ocasionadas pelos avancos tecnoldgicos e os professores dispostos a adaptarem
suas praticas pedagodgicas para que o conhecimento e a realidade do aluno estejam
cada vez mais interligados. De acordo com Schneider (2015, p. 78) “[...] € preciso
aceitar essas mudancas, compreendé-las e inserir as tecnologias como recursos

potencializadores do processo de ensino e aprendizagem nas praticas docentes”.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC-BRASIL, 2018) assegura a
relevancia que a tecnologia tem no ambiente escolar, quando apresenta a seguinte

competéncia
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Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas préticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacoes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva (p.9).

Embora a BNCC e algumas pesquisas ressaltam a importancia da tecnologia
para a educacao, muitas escolas ainda apresentam limitagées ou dificuldades para a
introduzir em seus ambientes, seja por falta de recursos e até mesmo a pouca ou

inexistente formacédo dos professores para o uso das tecnologias.

E do conhecimento de todos que devido & pandemia causada pela COVID-
19 varias areas da sociedade tiveram que se adaptar repentinamente ao isolamento
social, reorganizando suas atividades para o sistema remoto. Nao foi diferente para
a educacéo, as escolas tiveram que mudar do ensino presencial para o remoto, iSSoO
fez com que as tecnologias se tornassem indispensaveis para o ensino, ou seja, as
escolas foram obrigadas a superar ou contornar suas limitacdes e dificuldades em
relacdo ao uso das tecnologias, para que assim, a educacdo ndo parasse. Como

bem argumenta Almeida (2020) quando diz

Pais tiveram muitos problemas. Professores tiveram muitos
problemas. Alunos tiveram muitos problemas. Todos aqueles atores
do processo educativo que tanto resistiram a mudanca, precisaram
experimenta-la. E, é claro, como néao havia nenhum preparo anterior,
a acao, emergencialmente composta para garantir o envolvimento do
aluno com os conteudos, ndo poderia ter dado 100% certo. Falo do
ensino remoto. (p. 18)

Segundo Carvalho, Cunha e Quiala (2021)

[...] define-se como ensino remoto como sendo 0 processo de
ensino-aprendizagem aliada a tecnologia, através das plataformas
digitais e outros meios, onde o aluno é centro desse processo e 0

professor é o0 mediador enfrentando desafios de forma
corresponsavel no ambiente escolar virtual. (p. 10).
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O modelo de ensino remoto rompe com o do ensino tradicional, exigindo que
o professor assuma papel de mediador e o aluno de principal agente de sua
aprendizagem, visto que, embora haja aulas on-line por meio de videochamadas,
chamadas sincronas, a responsabilidade maior esta sobre o aluno que fica
encarregado com as atividades off-line, chamadas assincronas, as quais geralmente

possuem datas de entrega e requererem tempo e autonomia do aluno.

Nesse cenario, os professores precisaram reestruturar suas aulas para
atender as demandas do ensino remoto e aprender a utilizar as tecnologias. O
acervo de recursos tecnologicos € gigantesco e esta disponivel para o educador
utilizar da melhor forma para alcancar seus objetivos.

Sendo o foco deste trabalho o uso de jogos para a aprendizagem de
matematica, destacamos dentre os recursos tecnoldgicos didéaticos, os jogos digitais.
Segundo Falkemback (2006) sobre o que sao jogos digitais

Os jogos educacionais computadorizados sdo softwares que
apresentam conteddo e atividades praticas com objetivos
educacionais baseados no lazer e diversdo. Nesses jogos a
abordagem pedagdgica adotada utiliza a exploracao livre e o ladico e
como consequéncia estimula o aprendiz. (pg. 1).

Segundo Savi e Ulbricht (2008), com base em estudos de Gros (2003),
Prieto et al (2005) e Balasubramanian e Wilson (2006), apontam que na maioria das
vezes 0 primeiro contato das criancas e adolescentes com a tecnologia é por meio
dos jogos digitais presentes nos videos games, e que esses jogos sao bastante
atrativos por causa dos desafios que requerem crescentes niveis de habilidade do
jogador. Se utilizados com o devido planejamento, os jogos digitais se tornam
grandes aliados do professor no processo de aprendizagem do ensino remoto, pois
sdo muito populares entre os alunos devido a diversdo que proporcionam. Como

bem ressalta Silveira (1998) quando diz

Os jogos educativos computadorizados sé@o elaborados para divertir
os alunos e aumentar a chance na aprendizagem de conceitos,
conteudos e habilidades embutidas no jogo. Um jogo
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computadorizado pode propiciar ao aluno um ambiente de
aprendizagem rico e complexo. As caracteristicas que tornaram 0s
jogos educativos computadorizados intrinsecamente motivadores sédo
o desafio, a fantasia e a curiosidade. (p. 15).

A quantidade de jogos virtuais disponiveis nos websites ou até mesmo nos
smartphones com sistema de Android ou IOS é enorme. Fica a critério do professor
escolher o jogo que mais serd util para seus objetivos com determinado assunto,
levando em consideracdo o tipo e a quantidade de aparelhos disponiveis para se

usar no momento da aula.

O estudo de Jesus e Mota (2021) mostra que alguns professores
reconheceram a importancia da plataforma de jogos WordWall*, e entenderam que
ela pode ser uma aliada no ensino e aprendizagem de Probabilidade e Estatistica
nos iniciais do Ensino Fundamental, pois 0s jogos virtuais possibilitam o estudo

desses conteldos de uma forma lidica e interativa.

Diante do que foi discutido, o uso de jogos no ensino presencial ou remoto é
de notavel relevancia para a educacdo matematica, visto que, seus aspectos,
vantagens e presenca no cotidiano dos alunos, tornam o0s jogos um recurso de

varias contribuicbes para a aprendizagem dos alunos.

1 WordWall é uma plataforma digital de criacdo de atividades e jogos digitais, que podem ser de
acesso privado ou publico.
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4 METODOLOGIA DA PESQUISA

Neste capitulo apresentamos o0s caminhos metodologicos da nossa
pesquisa. Inicialmente foi definida uma abordagem qualitativa, visto que, ela engloba

um conjunto de valores, opinides, significados, motivos (MINAYO, 2001).

Bicudo (2004) acrescenta sobre a abordagem qualitativa

O qualitativo engloba a idéia do sujeito, possivel de expor sensacdes
e opinides. O significado atribuido a essa concepcdo de pesquisa
também engloba nog¢fes a respeito de percepgbes de diferencas e
semelhangas de aspectos comparaveis de experiéncias. (p. 104).

Com o objetivo de responder o problema de pesquisa que nos norteia: quais
as vantagens e desvantagens do uso de jogos nas aulas de matematica no ensino
presencial e remoto apresentadas por professores de Matematica do Agreste de
Pernambuco? Realizaremos uma pesquisa de natureza basica com alguns
professores da rede municipal e particular do Agreste de Pernambuco, e a partir de
suas perspectivas conheceremos melhor sobre o tema no contexto profissional dos

participantes da pesquisa.

Os sujeitos da pesquisa foram 7 professores dos municipios de Santa Cruz
do Capibaribe-PE e Brejo da Madre de Deus - PE, com 7 a 21 anos lecionando
Matematica em escolas particulares e/ou publicas nas fases do Ensino Fundamental
Il e Ensino Médio. Contendo diferentes especializacdes e mestrado. O contato do
pesquisador com os educadores foi feito por meio do WhatsApp a partir de 9 escolas

da regido, e esses 7 professores se disponibilizaram a participar da pesquisa.

Inicialmente, foi feito um levantamento bibliografico sobre o conceito de jogo
matematico, a metodologia do uso de jogos como estratégia de ensino da
Matematica, o papel do professor na aplicacdo, as vantagens e desvantagens desse

recurso no ensino presencial e remoto.

Em seguida, escolhemos aplicar um questionario, pois essa técnica de
pesquisa possui vantagens importantes, como por exemplo, mais tempo para

responder e em hora mais favoravel, mais liberdade nas respostas por conta do
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anonimato, visto que, o grupo de participantes da pesquisa sao profissionais
ocupados em suas atividades diarias (MARCONI; LAKATOS, 2003).

O questionario foi construido tendo como base principal os trabalhos de
Grando (1995, 2000) e o trabalho de Strapason (2011). Dividido em duas secdes de
perguntas. A primeira secdo com 14 perguntas buscou identificar algumas
caracteristicas do perfil profissional e os recursos utilizados no ensino presencial e
remoto dos docentes participantes de nossa pesquisa. As perguntas estao

apresentadas no Apéndice A.

A segunda secado foi composta de 10 perguntas discursivas divididas em 4
grupos, cada grupo com a intencdo de alcangcar um dos objetivos especificos de

nossa pesquisa. Como mostra o Quadro 2 a seguir.

Quadro 2 — Grupos de perguntas discursivas presentes no questionario e o objetivo

especifico que buscou alcancar

Grupo Objetivo especifico

1 - Quais os jogos matematicos vocé conhece?
2 - Quais jogos vocé ja utilizou como

metodologia no ensino presencial? Cite todos, o . - . s
Identificar os jogos matematicos conhecidos e ja

por favor. utilizados or rofessores nas aulas de
3 - Quais jogos vocé ja utlizou como mateméticap P

metodologia no ensino remoto? Cite todos, por

favor.

4 - Em sua formacdo inicial, vocé teve contato
com a metodologia do uso de jogos na educagéo
matematica? Comente essa situagdo? Se sim,
de que forma isso aconteceu?

5 - Em relacdo a sua formag&o continuada, vocé
teve ou estd tendo contato com essa
metodologia do uso de jogos? Se sim, de que
forma? Se néo, pretende ter contato?

Verificar as experiéncias sobre o uso de jogos
matematicos desde a formacgdo inicial e/ou
formacao continuada;

6 - Na sua opinido, quais vantagens e

desvantagens da utilizacdo de jogos no ensino
presencial?

7 - Na sua opinido, quais vantagens e
desvantagens da utilizacdo de jogos no ensino
remoto?

Averiguar vantagens e desvantagens do uso de
jogos mateméticos como metodologia para
ensino, no presencial e no remoto, apresentadas
por professores.

8 - No seu entendimento, o que é essencial para
a organizacdo de uma aula presencial de
matematica com a utilizacdo de jogos? Quais 0s
principais cuidados que o professor deve ter?

9 - O que é essencial para a organizacao de uma
aula remota de matematica com a utilizagao de
jogos? Quais os principais cuidados que o
professor deve ter?

10 - Quais conselhos/dicas vocé daria para um

Investigar as etapas de organizacdo do uso de
jogos nas aulas de matematica mencionadas por
professores;
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futuro professor de matematica em relacdo ao
uso de jogos em sala de aula?

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

E relevante destacar que todo o contato com os professores e a aplicacio
do questionario ocorreu de forma remota entre o dia 4 de marco e 12 de marco de
2022.

No capitulo a seguir, sdo apresentadas as andlises dos perfis, recursos
utilizados e respostas discursivas dos participantes da pesquisa em relacdo ao tema
do nosso estudo. Com o intuito de garantir o sigilo das identidades dos professores,

eles sdo identificados como Participante P1, Participante P2, ..., Participante P7.
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5 ANALISE DE DADOS

Apresentamos nesse capitulo a analise dos perfis dos participantes da
pesquisa e em seguida o0s recursos utilizados por eles no ensino presencial e
remoto, 0s jogos conhecidos e ja utilizados nas aulas de matematica dos
professores, suas experiéncias com o uso de jogos desde a formacao inicial e/ou
continuada, as etapas e cuidados para a organizacdo do uso de jogos nas aulas de
matematica mencionadas nas respostas, e as vantagens e desvantagens no ensino
presencial e remoto elencadas pelos participantes. Por ultimo, discutiremos os
conselhos dos professores para futuros professores que desejam fazer uso de jogos

matematicos.

5. 1 PERFIL PROFISSIONAL DOS PARTICIPANTES DA PESQUISA

A primeira se¢édo de 14 perguntas do instrumento de coleta de dados teve
como objetivo principal tracar os perfis dos professores (através das 12 primeiras
perguntas) e identificar os recursos que eles utilizaram no ensino presencial e
remoto (com as ultimas 2 perguntas), buscando saber se os jogos fizeram parte da
metodologia de ensino.

No Quadro 3 na péagina seguinte, apresentamos uma visdo de alguns
aspectos dos perfis dos docentes participantes da pesquisa. Observamos que todos
0s participantes sdo graduados no curso de Licenciatura em Mateméatica e
especializacfes de Ensino de Matemética, Ensino de Matematica no Ensino Médio e
Ensino de Fisica.

No que se refere o exercicio da atividade professor em anos, a média é
cerca de 10 anos para cada um deles, sendo que dois docentes atuam por apenas
cinco anos e um dos docentes por mais de 21 ano de experiéncia. Essas diferencas
de anos de atividade docente podem trazer para a pesquisa uma diversidade de
olhares, principalmente com relacdo a formacéao inicial e a experiencia de sala de
aula.

Observamos, ainda, que cinco dos participantes atuavam no momento da
coleta de dados nos Anos Finais do Ensino Fundamental, um no Ensino Médio e um

em ambos. E em relagdo a natureza da instituicdo de ensino, constamos que quatro
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educadores trabalham na rede publica e dois na rede privada, e apenas um dos

professores que atuam em ambas esferas de servico.

Quadro 3 — Perfil dos participantes da pesquisa

Participantes Formagéo Municipio Anos de Atuacéo Rede
que leciona ensino
Licenciatura em Matematica;
Especializacdo em Ensino de Santa Cruz Anos finais
P1 Matematica no Ensino Médio; | do Capibaribe | 10 anos do Ensino Privada
Mestrado em Educacdo em Fundamental
Ciéncias e Matematica
Licenciatura em Matematica; Santa Cruz Anos finais
P2 Especializagdo em Ensino de | do Capibaribe 8 anos do Ensino Publica
Matematica Fundamental
Licenciatura em Matematica; Santa Cruz Anos finais Publica
P3 Especializacdo em Ensino de | do Capibaribe 5 anos do Ensino e
Matematica no Ensino Médio Fundamental | Privada
Anos finais
Santa Cruz do Ensino
P4 Licenciatura em Matematica | do Capibaribe 7 anos Fundamental | Privada
e Ensino
Médio
Licenciatura em Matematica;
P5 Especializagdo em Santa Cruz 5 anos Ensino Médio | Publica
Metodologia no Ensino de do Capibaribe
Fisica
P6 Licenciatura em Matematica,; Brejo da 13 anos Anos finais
Especializagdo em Ensino de Madre de do Ensino Publica
Matematica Deus Fundamental
Licenciatura em Matematica; Santa Cruz Anos finais
P7 Especializagdo em Ensino de | do Capibaribe | 21 anos do Ensino Publica
Matematica no Ensino Médio Fundamental

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Na tabela 1 a seguir, apresentamos a frequéncias dos recursos didaticos

mencionados pelos professores em suas aulas presenciais e a quantidade de vezes

qgue foram citados em suas respostas no questionario.

Tabela 1 — Recursos didaticos mencionados pelos professores no ensino presencial

Recurso didatico Frequéncia

Livro didatico 5

Quadro branco
Jogo
Datashow
Aplicativo de celular
Exercicio
Video

PFRPNOWRAD
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Material concreto
Programa de computador

Material impresso 1

B

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Como podemos notar, quadro branco e livro didatico sdo recursos que estao
entre os trés mais citados e sdo elementos caracteristicos das aulas de matemética,
entretanto, entre 0s mais mencionados, esta o recurso jogo. Destacamos a partir dos
dados apresentados na Tabela 1, que a metodologia baseada no uso de jogos tem
tido espaco nas praticas docentes de 4 dos 7 educadores e que o recurso de jogo €
mencionado tanto quanto livro didatico e quadro branco, mostrando que o0s
participantes tém conhecimento sobre o uso dessa metodologia em sala de aula.

Vale salientar que Smole et al (2008) agregam

Em se tratando de aulas de matematica, o uso de jogos implica uma
mudanca significativa nos processos de ensino e aprendizagem que
permite alterar o modelo tradicional de ensino, que muitas vezes tem
no livro e em exercicios padronizados seu principal recurso didatico.

(p- 9).

Que nos alerta para uma proxima pesquisa que investigue a pratica dos
professores com o0 uso de jogos como metodologia de ensino, e permita observar
essa mudanca nos processos de ensino e aprendizagem proporcionada por esse

recurso.

Na Tabela 2 abaixo, estao listados os recursos didaticos usados nas aulas
remotas e a quantidade de vezes que foram citados.

Tabela 2 — Recursos didaticos mencionados pelos professores no ensino remoto

Recurso didatico Frequéncia

Celular
Computador
Mesa digitalizadora
Google Forms
Google Meet

YouTube
WhatsApp
Jogo digital
Programa de computador (Power Point e Zoom)
Videoaula

EPNNNNDNNNDNDDN
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Google Classroom 1

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Durante a pandemia da Covid-19 a principal estratégia para dar continuidade
as aulas foi a utilizacdo das tecnologias digitais da informacdo e comunicacao
(TDIC), recursos como o pacote GSuite que proporciona ambientes virtuais de
aprendizagem por meio de suas ferramentas Google Classroom, Meet, Forms; redes
sociais como Facebook, WhatsApp, YouTube, Instagram; aplicativos e outros
(VALENTE et al, 2020; TEIXEIRA et al, 2021).

Notamos por meio dos dados da Tabela 2, que os professores apresentaram
diferentes recursos tecnolégicos utilizados para o ensino em aulas remotas,
ferramentas do GSuite, redes sociais, programas de computador, aparelhos
eletrbnicos, videoaulas e jogos digitais. Ressaltamos que por mais que 0 jogo no
ensino presencial teve 4 mencdes e no ensino remoto apenas 2, 0s jogos digitais
sdo citados na mesma proporgao que 0s outros recursos tecnoldgicos apresentados
na Tabela 2.

Desse modo, conseguimos observar, que os participantes da pesquisa séo
profissionais que possuem um bom tempo de experiéncia com 0 ensino da
matematica nos anos finais do Ensino Fundamental e Ensino Médio, em rede
publica e privada, e mencionaram o0 recurso de jogos em aulas presenciais e

remotas.

5. 2 ANALISE DOS JOGOS MATEMATICOS CONHECIDOS E UTILIZADOS PELOS
PROFESSORES

A segunda secdo do nosso instrumento de pesquisa foi composta de 10
perguntas discursivas, as trés primeiras perguntas tiveram o objetivo de verificar
guais 0s jogos matematicos conhecidos e ja utilizados pelos professores em suas
aulas de matematica.

Os participantes mencionaram na primeira pergunta, que tinha o intuito de
verificar os jogos conhecidos por eles, um total de 14 jogos, sdo eles: tangram,

domindé com operacdes, arremesso de discos, jogos com dados, torre de Handi,
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geoplano, sudoku, bingo com operacdes, cubo de Rubik, amarelinha matematica?,
ouri, jogo da meméria, damatica® e batalha naval. Destacamos entre esses jogos, 0
tangram e a torre de Handoi com 4 menc¢bBes, domin6 com operacbes com 3
mencgoes, sudoku e jogo da memoéria com 2 mencoes.

Na segunda pergunta, que buscou identificar quais 0s jogos os participantes
usaram como metodologia no ensino presencial, os professores citaram 12 jogos,
foram eles: kahoot, dominé com operagbes, arremesso de discos, geoplano,
tangram, bingo matematico, jogo da memdria, sudoku, torre de Handi, damética,
batalha naval e jogos com dados. Realcamos entre os citados, o tangram, dominé
com operacfes e a torre de Hand6i com 3 mencgdes, jogo da memodria, bingo
matematico e kahoot com 2 mencoes.

J& na terceira pergunta, que tinha o objetivo de observar os jogos usados
como metodologia no ensino remoto, os educadores mencionaram 4 jogos, sao eles:
kahoot, bingo matematico, geoplano, damatica e um jogo de multiplicacdo em um
Website. Notamos que embora o jogo kahoot ndo tenha sido mencionado na
primeira pergunta, ele é citado nas outras duas perguntas referentes aos jogos do
presencial e remoto.

A maioria dos professores citou trés ou mais jogos, destacamos as
respostas do Participante P3 nas trés perguntas, receptivamente, “Torre de Handi,
geoplano, tangram, sudoku, bingo com operagdes, cubo de Rubik, amarelinha
matematica, ouri e jogo da memoaria”, “Geoplano, tangram, bingo matematico, jogo
da memoria, sudoku e torre de Handi” e “Bingo mateméatico e geoplano”. Nessas
falas observamos uma diversidade de jogos matematicos conhecidos e utilizados
para o ensino.

Notamos que os professores conseguiram citar alguns tipos de jogos
diferentes, classificamos cada um dos jogos mencionados nas respostas por meio
do estudo de Grando (1995).

2 Amarelinha matematica € um jogo bem semelhante a tradicional amarelinha, contudo, em cada casa
existe uma operacdo matematica de escolha do organizador do jogo. Quando o jogador lancar a
pedra em alguma das casas, terd que resolver a operacao que consta nela e em seguida realizar os
movimentos.

8 Damatica € um jogo que, como 0 préprio nome sugere, mistura dama e matematica. Nas casas
pretas do tabuleiro sdo colocados numeros e nas brancas operacdes, 0 jogo possui as mesmas
regras da dama classica, mas com um diferencial, o jogador s6 podera capturar ou "comer" a peca de
outro se acertar a operagao entre as casas que estao as pecgas.
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Observamos a partir do que foi apresentado, que o0s participantes citaram
um numero consideravel de jogos matematicos e fizeram uso, de acordo com o
explicitado pelos professores, de alguns deles em suas aulas no presencial. J& em
relacdo ao ensino remoto, contatamos que apenas quatro jogos séo citados pelos
professores, uma quantidade trés vezes menor que a do ensino presencial que foi
de 12 jogos. Apresentamos no Quadro 4 as classificacfes dos jogos mencionados
pelos professores.

Percebemos por meio da Quadro 4, que os jogos de fixacdo de conceitos
sdo os mais citados, com 5 mencdes, seguidos dos jogos de quebra-cabeca e

estratégia com 3 mencdes cada um deles.

Quadro 4 — Classificagdo dos jogos mencionados pelos professores

Jogo Classificacéo

Domind com operacdes Jogo de fixac8o de conceitos

Arremesso de discos Jogo de fixacdo de conceitos

Amarelinha matematica

Jogo de fixacdo de conceitos

Jogo da memdria

Jogo de fixacdo de conceitos

Batalha naval

Jogo de fixacdo de conceitos

Tangram

Jogo quebra-cabeca

Torre de Hanoi

Jogo quebra-cabeca

Cubo de Rubik

Jogo quebra-cabeca

Sudoku Jogo de estratégia
Ouri Jogo de estratégia
Damaética Jogo de estratégia

Jogos com dados

Jogo de azar

Bingo com operacdes

Jogo de azar

Kahoot Jogo computacional
Jogo de multiplicacdo em um Website Jogo computacional
Geoplano Jogo pedagdgico

Fonte: Adaptacéo do estudo de Grando (1995)

Nesse contexto, € importante destacar que a utilizacdo de ferramentas
utilizadas no ensino presencial, por exemplo, o jogo, ndo € realizada de modo
automéatico quando passa para o remoto. Isto indica a necessidade de formactes
continuadas para aproximar os docentes de ferramentas no contexto do ensino

remoto.

5. 3 ANALISE DAS EXPERIENCIAS COM O USO DE JOGOS MATEMATICOS
DESDE A FORMAGAO INICIAL E/OU CONTINUADA DOS PROFESSORES
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A quarta e quinta questao tiveram o intuito de averiguar as experiéncias com
a metodologia de jogos dos participantes desde a formacéo inicial e/ou continuada.
Iniciamos com a analise das respostas referentes as experiéncias mencionadas
durante a formacéao inicial, logo apds, apresentamos as respostas concernentes a
formacéo continuada.

Notabilizamos por meio do nosso instrumento de coleta que os Participantes
P1, P3, P4, P5 e P6 relataram contato com o uso de jogos na formacao inicial,
destacamos as respostas dos Participantes P1 e P5. Além de comentarem um
pouco sobre a experiéncia, os professores ressaltam a influéncia positiva que o0 uso
de jogos teve na graduacédo e prética docente.

O Participante P1 comentou que “Foi um bom contato e acho que deveria
ter sido mais intenso na graduacdo. Mais disciplinas ou horas dedicadas a este
topico”. Notamos um desejo, por meio dessa resposta do participante, de ter
experienciado mais momentos com a metodologia do uso de jogos na graduacao.

J& o Participante P5 afirmou “Me ajudou a utilizar alguns jogos em sala de
aula para que o aluno aprende mais facilmente e rapidamente determinados
assuntos”. Observamos a partir dessa resposta que a experiéncia com o uso de
jogos auxiliou o participante a ter bons resultados em suas aulas de matematica.
Vale salientar que, o uso de jogos ndo pode ser a Unica metodologia aplicada em
sala de aula, visto que, ela ndo consegue abordar todos os conteudos
matematicos e o0s alunos precisam aprender a resolver situacfes mateméaticas que
nao estéo inseridas nos jogos.

No que diz respeito a ter contato com uso de jogos na formacéo continuada,
evidenciamos que os Participantes P1, P3, P4 e P7 afirmaram que sim. O
Participante P1 comentou o seguinte “Sim, na especializacdo. Nas leituras tinham
sugestdes de elaboracéo e uso de jogos mateméaticos”.

Ja o Participante P3 ressaltou que “0 meu trabalho de concluséo de curso
foi sobre jogos entéo tive a oportunidade de ter contato com varios jogos”, ou seja,
além do contato com os jogos, 0 participante realizou a pesquisa do seu Trabalho
de Conclusdo de Curso na area de jogos matematicos, mostrando a influéncia
positiva que o uso de jogos teve em sua formacdo continuada. O TCC do
Participante P3 referente a sua Especializacdo em Ensino de Matematica no

Ensino Médio, foi uma pesquisa que comparou uma resolucédo de problemas sobre
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area e perimetro sem e com o uso do geoplano, e verificou um consideravel
aumento no desempenho dos estudantes na resolu¢cdo com o geoplano.

O Participante P4 afirmou que “Sim, sempre que possivel. Uma forma
pratica € instruir os alunos confeccionarem um dos jogos e posteriormente jogar
mostrando o uso da matematica destacando o assunto especifico”. E por ultimo, o
Participante P7 respondeu que “Tive sim. Arremesso de moedas em uma malha
quadriculada para calculos de probabilidades e porcentagem”.

Denotamos por meio das respostas apresentadas que os professores tém
tido experiéncias com o uso de jogos na formacéo continuada, desde a elaboracéo
de um jogo, uso de jogo matematico especifico, estratégias de aplicacdo em sala de
aula até pesquisa desenvolvida na area de jogos. Como bem destaca Grando (2000)

sobre a importancia da formacgé&o continuada

[...] é necessario ao professor-educador também uma formacéo
continuada para que possa assumir o contetdo a ser ensinado como
dindmico e que pode ser criado, transformado e apreendido,
dependendo da acdo metodolégica transformadora a ser
desencadeada nas salas de aula. (p. 12)

Dentre os Participantes P2, P5 e P6 que responderam que ainda né&o
tiveram oportunidade de experienciar o uso de jogos na formacdo continuada, o P3
deixou explicito a pretenséo de ter contato com 0s jogos.

No Quadro 5 a seguir, estdo organizados o0s participantes que tiveram
experiéncias com uso de jogos para o ensino de matematica na formacéao inicial e/ou

continuada.

Quadro 5 — Professores que tiveram experiéncias na formacéo inicial e/ou continuada

Formacdo inicial Formacdo continuada
Participante P1 Participante P1
Participante P3 Participante P3
Participante P4 Participante P4
Participante P5 Participante P7
Participante P6

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Dessa maneira, conseguimos observar por meio que do que foi apresentado

e do Quadro 5, que cinco participantes relataram possuir experiéncias com a
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metodologia de jogos na formacdo inicial, e por meio das trés respostas
apresentadas, concluimos que foi algo positivo. Em relacdo a formacao continuada,
quadro participantes afirmaram o contato com jogos. Dos trés professores que néo

tiveram, um deles expressou desejo em ter contato.

5. 4 ANALISE DAS ETAPAS DE ORGANIZACAO DO USO DE JOGOS NAS AULAS
DE MATEMATICA MENCIONADAS PELOS PROFESSORES

A oitava e nona pergunta abordaram as etapas para a organizacdo e
principais cuidados para o uso de jogos nas aulas presenciais e remotas na
concepcao dos professores. Buscamos analisar por meio das respostas se 0s
participantes citaram algum dos momentos do jogo descritos no estudo de Grando
(2000), sdo eles: Familiarizacdo com o Material do Jogo, Reconhecimento das
Regras, O “Jogo pelo Jogo”: jogar para garantir regras, Intervencdo Pedagdgica
Verbal, Registro do Jogo, Intervencéo Escrita, Jogar com “Competéncia”.

Em relacdo ao presencial, a maioria dos participantes citou etapas e
cuidados para a organizacdo do uso de jogos que devem ser estabelecidos antes da
aplicacao do jogo em sala de aula, e ndo durante ou apdés a aplicacéo.

No Quadro 6 a seguir, temos listados as etapas e cuidados para a

organizacédo do jogo no presencial citados pelos professores.

Quadro 6 — Etapas e cuidados para a organizac¢édo do uso de jogos no presencial mencionados pelos

professores

Etapa/cuidado Mencdao
Obijetivos claros P1
Elaboracgéo de regras P1
Cuidado com a disperséo da turma P1
Disponibilidade de tecnologias e material didatico P2
O professor conhecer o material P3
Planejamento para garantir bons resultados P7
Organizac¢do do espaco/local P5
Explicacdo das regras P5
Monitores para auxiliar P5

Explicar a matematica envolvida no jogo antes da aplicagao P4 e P6

Fonte: Dados da pesquisa (2022)
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Observamos por meio do Quadro 6, no que diz respeito aos momentos do
jogo estudados por Grando (2000), o unico mencionado € o Reconhecimento de
Regras, pelo Participante P5. Os outros participantes citaram etapas e cuidados
referentes a preparacdo do professor, organizacdo do espago e precaucdes para a
aplicacao do jogo.

Em relacdo ao remoto, a maioria dos participantes citou etapas e cuidados
gue devem ser estabelecidos antes da aplicagéo do jogo, estdo listados no Quadro 7

a sequir.

Quadro 7 — Etapas e cuidados para a organizacdo do uso de jogos no remoto mencionados pelos

professores
Etapa/cuidado Mencao
Ter uma forma de receber um feedback P1
Reservar tempo para organizar o material P2
Verificar a acessibilidade ao jogo P2 e P5
Planejamento P3
Despertar a curiosidade do aluno, pois ele jogara individualmente ou com parentes P4
Cuidado com a montagem do jogo, visto que, é mais dificil saber se o aluno esta P5
fazendo correto
Verificar se o0 jogo est4 de acordo com o contetido P6
Afinidade com os recursos digitais P7

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Dessa forma, podemos observar, que para 0 ensino presencial os
participantes elencaram etapas e cuidados relacionados, principalmente, a
preparacdo do professor para aplicacdo de jogos. Ja para o remoto, a maioria das

etapas e cuidados esta direcionada para o0 jogo em si e sua utilidade.

5.5 ANALISE DAS VANTAGENS E DESVANTAGENS NO PRESENCIAL E
REMOTO ELENCADAS PELOS PROFESSORES

A sexta e sétima pergunta do nosso instrumento de pesquisa tiveram o
objetivo de verificar quais as vantagens e desvantagens do uso de jogos no ensino
presencial e remoto na concepc¢ao dos participantes da nossa pesquisa. Elencamos

em quadros as vantagens e desvantagens citadas para uma melhor apresentacgéao.
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Em seguida, comparamos as vantagens e desvantagens mencionadas pelos
professores com as do estudo de Grando (2000, p. 35), para destacar os principais
aspectos de cada vantagem.

No Quadro 8 a seguir, estao elencadas as sete vantagens no presencial e as

trés no remoto mencionadas nas respostas do questionario.

Quadro 8 - Vantagens do uso de jogos no presencial e remoto elencadas pelos professores

Vantagens no presencial Vantagens no remoto
1 - O aluno aprende brincando (P2); 1 - Torna as aulas mais atrativas (P2);
2 - Incentiva a participacdo do aluno (P7); 2 - Incentiva a participagdo do aluno (P6);

3 - Torna a aula mais interativa, divertida e | 3 - Desenvolvimento de uma aprendizagem
desperta a curiosidade do aluno (P4); significativa através da ludicidade (P1 e P3).

4 - Na situagdo de jogo, os alunos se unem para
responder as questfes matematicas envolvidas
no jogo (P5);

5 - Instiga 0 aluno a pensar (P3);

6 - Atrai a atencdo do aluno e o permiti aprender
de forma mais facil (P6);

7 - O jogo permite o desenvolvimento de uma
aprendizagem significativa (P1 e P3).

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Classificamos cada vantagem do Quadro 8 por meio das vantagens
apresentadas por Grando (2000, p. 35).

Em relacdo as sete vantagens no presencial, as vantagens 1, 3 e 6
classificamos com “a utilizagdo dos jogos € um fator de motivacao para os alunos.”
(Ibidem, p. 35, grifo do autor). Evidenciando, dessa forma, o aspecto de motivagao
do uso de jogos. A vantagem 3 ainda por ser classificada com “[...] o jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade [...]" (Ibid., p. 35, grifo do autor), e a vantagem 6
com “...] o jogo favorece o desenvolvimento, [...], do resgate do prazer em
aprender.” (Ibid., p. 35, grifo do autor); demonstrando os aspectos de criatividade e

prazer em aprender.

No que se refere ao restante das vantagens no presencial, a vantagem 2

classificamos com “[...] o jogo favorece o desenvolvimento, [...], da participacao [...]”
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(Ibid., p. 35, grifo do autor). A vantagem 4 por meio da “o jogo favorece a
socializacdo entre os alunos e a conscientizacao do trabalho em equipe.” (lbid.,
p. 35, grifo do autor). A vantagem 5 mediante a “o jogo requer a participacao ativa
do aluno na construcdo do seu préprio conhecimento.” (Ibid., p. 35, grifo do
autor). E por fim, a vantagem 7 com “significacdo para conceitos aparentemente
incompreensiveis.” (Ibid., p. 35, grifo do autor). Notabilizando outros aspectos do uso
de jogos como participacdo, socializacdo, conscientizagcdo do trabalho em equipe,
participagao ativa do aluno e significagéo.

No que diz respeito as vantagens no remoto, classificamos da seguinte
forma, a vantagem 1 com “a utilizagdo dos jogos € um fator de motivacao para os
alunos.” (Ibid., p. 35, grifo do autor), a vantagem 2 por meio da “[...] o jogo favorece o
desenvolvimento, [...], da participacéao [...]" (Ibid., p. 35, grifo do autor) e a vantagem
3 mediante a “significacdo para conceitos aparentemente incompreensiveis.” (Ibid.,
p. 35, grifo do autor). Mostrando, dessa forma, os aspectos de motivacao,

participacéo e significacao.

Analisamos que tanto a quantidade de vantagens quanto a quantidade de
aspectos sao menores no remoto. Ndo observamos aspectos de criatividade, prazer
em aprender, socializagdo, conscientizacdo do trabalho em equipe, participacao
ativa do aluno e significacdo nas vantagens do ensino remoto. Destacamos também

que 3 participantes ndo mencionaram vantagens para o remoto.

Os professores mencionaram vantagens que destacam, principalmente, o
lado motivacional do jogo e ndo as que levem o aluno a aprender por meio do jogo,
destacamos isso a partir das respostas no questionario. Talvez por meio de
entrevistas, que nao € o caso da presente pesquisa, conseguiriamos aprofundar nos
saberes dos professores e evidenciar outros elementos.

No Quadro 9 abaixo, estdo elencadas a desvantagem no presencial e as trés

desvantagens no remoto citadas pelos participantes de nossa pesquisa.

Quadro 9 - Desvantagens do uso de jogos no presencial e remoto elencadas pelos professores

Desvantagens no presencial Desvantagens no remoto
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- O objetivo da aula e o controle da turma podem | 1 - Incerteza de que 0s objetivos da aula foram

nao ocorrer como esperado (P1). alcancados (P1):

2 - Dificuldades na realizagdo de uma aula com
jogos (P4 e P7);

3 - Possibilidades de pbdr em pratica a

metodologia dos jogos s&o limitadas (P1).

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Classificamos cada desvantagem do Quadro 9 por meio das desvantagens

apresentadas por Grando (2000, p. 35).

A desvantagem no presencial e a desvantagem 1 do remoto ndo possuem
correspondente(s) no estudo de Grando (2000), elas dizem respeito ao

planejamento e a gestao da sala de aula com o uso de jogos.

Ja as desvantagens 2 e 3 do remoto, classificamos elas com “a dificuldade
de acesso e disponibilidade de material sobre o uso de jogos no ensino, que
possam vir a subsidiar o trabalho docente.” (Ibidem, p. 35, grifo do autor). Revelando
aspectos de dificuldade de acesso e disponibilidade de material.

Embora ndo estejam explicitadas quais sdo as dificuldades nas respostas
dos professores, elencamos as seguintes: falta de material que adapte jogos
pensados no presencial para o remoto, falta de tempo para capacitacdo para 0 uso
dos recursos tecnoldgicos, baixa participacdo e pouco retorno dos alunos devido a

problemas com o acesso a internet e/ou aparelhos eletronicos (FEITOSA et al,
2020).

Destacamos que o Participante P1 € Unico que mencionou desvantagens
para o presencial e remoto, e o Participante P5 ndo indicou vantagens e

desvantagens do uso de jogo no ensino remoto.

Dessa forma, podemos observar, uma diferenga notéria de sete vantagens
no presencial para trés no remoto, e de uma desvantagem no presencial para trés no
remoto. Por meio desses dados podemos entender que ha uma melhor adaptacéo e
conhecimento com o0 uso de jogos nas aulas presenciais de matematica dos

professores.
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5. 6 CONSELHOS DOS PROFESSORES PARA O TRABALHO COM USO DE
JOGOS PARA FUTUROS PROFESSORES

A décima e ultima pergunta do nosso questionario, buscou identificar quais
os conselhos os participantes dariam para futuros professores que pretende fazer
uso de jogos em aulas de matematica. Destacamos as respostas dos Participantes
P1, P2, P4, P5 e P7.

O Participante P1 comentou que “Tenha os objetivos da aula claros. E
possivel que ocorra uma ou outra experiéncia parcialmente bem sucedida, ou
ruim. Mas, € preciso extrair dai um aprendizado. Nao desistir de colocar em
pratica metodologias de ensino diferenciadas, como os jogos mateméticos, devido
a experiéncias negativas”. Acrescentamos que, por melhor que seja o planejamento
do professor para 0 uso de algum jogo matematico, imprevistos podem acontecer,
resultando em pontos negativos durante ou apés a aplicacdo do jogo. Porém, como
o Participante P1 bem ressaltou, o professor precisa extrair um aprendizado dessa
experiéncia e melhorar nas proximas tentativas.

O participante P2 aconselhou que “Os jogos sdo muito importantes no
ensino da mateméatica. Portanto tenha um acervo de possibilidades para que
possa usar em sua sala”. A construcdo de um acervo é importante para o
professor que deseja esta, sempre que possivel, aplicando jogos em sala de aula,
tornando algumas etapas do planejamento mais faceis, como escolha e
familiarizacdo com o jogo. Existem alguns acervos de jogos disponiveis para o
professor, por exemplo, na aba de material didatico do Geogebra e na plataforma
online WordWall.

Ja o Participante P4 respondeu que “Além de colocar em pratica tudo que
esta aprendendo, sempre buscar novas ferramentas para ensino ser realizado de
forma interativa, visando o que h&a de novo e esteja sendo vivenciado na vida do
aluno. Pensar em como mostrar a matematica existentes em atividades simples do
seu dia a dia. E também o uso de jogos ja realizados por eles com damas, xadrez,
domind e etc. Podem ser trabalhados em sala de aula mostrando ao mesmo que a
matematica é uma ferramenta que melhora seu desempenho nos mesmos”. Para
Lara (2003, p. 30 apud STRAPASON, 2011, p. 33) “A aplicagao do jogo, trazendo
situacbes do contexto do/a aluno/a, vem contemplar toda uma gama de

7

conhecimento que foi construida fora da escola e, muitas vezes, € ignorada em
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sala de aula”, ou seja, o professor pode desenvolver atividades com jogos que
trabalhnem conhecimentos ja adquiridos pelo aluno no seu cotidiano e utilizar jogos
ja conhecidos, visando mostrar toda a matemética realizada por ele quando esta
jogando nas horas recreativas do dia.

O participante P5 ressaltou que “Néo diria pra tentar Gamificar tudo, mas
sempre levar algo novo para os alunos que possam ser trabalho com games. Ja
gue estamos perdendo espaco pra o celular, que possamos andar juntos com ele,
e néo tentar combater”. Complementamos que nem todos 0s assuntos
matematicos sdo possiveis serem aprendidos por meio dos jogos, existem
situacfes e técnicas matematicas que ndo sdo contempladas pelo uso de jogos.
Concordamos com o patrticipante no que diz respeito a ndo combater a tecnologia
em sala de aula, mas sim fazer uso dela para melhorar o processo de ensino
aprendizagem.

E por ultimo, o Participante P7 alertou que “Antes de tudo orientar os
alunos com relacéo da finalidade dos jogos, para que ndo levem tudo para o lado
da brincadeira”. Como bem ressalta Strapason (2011, p. 23-24) “cabe a ele [0
professor] esclarecer a importancia do jogo como atividade de aprendizagem do
conteldo matematico, ressaltando que ndo estdo jogando somente para brincar
ou passar o tempo na aula”, em outras palavras, o0 jogo precisa cumprir seu papel
pedagdgico e ser um instrumento auxiliador para alcancar uma aprendizagem de

bons resultados.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Iniciamos nossa pesquisa buscando analisar as vantagens e desvantagens
do uso de jogos nas aulas de matematica no ensino presencial e remoto
apresentadas por professores de Matematica do Agreste de Pernambuco.

Diante do objetivo geral apresentado construimos os seguintes objetivos
especificos identificar os jogos matematicos conhecidos e j& utilizados por
professores nas aulas de matematica, verificar as experiéncias sobre o uso de jogos
matematicos desde a formacdo inicial e/ou formacdo continuada, investigar as
etapas de organizacdo do uso de jogos nas aulas de mateméatica mencionadas por
professores e averiguar vantagens e desvantagens do uso de jogos matematicos
como metodologia para ensino, no presencial e no remoto, apresentadas por
professores.

Levantamos pesquisas e estudos que antecederam esse trabalho para
tornar possivel uma maior reflexdo sobre o uso de jogos como estratégia de ensino
de matematica, destacando o papel primordial do professor na organizacdo e
aplicacao de jogos, e 0s jogos digitais como um importante recurso tecnoldgico para
as aulas no ensino remoto.

Tomamos como marco tedrico os estudos de Grando (1995; 2000) e
Strapason (2011) para discutirmos sobre o tema. O uso de jogos € uma metodologia
que tem grande eficiéncia para o ensino de matematica devido a seu carater ludico,
qgue possibilita o estudante aprender de forma dinamica, interativa, motivadora e
contextualizada com sua realidade, resultando em uma aprendizagem de qualidade.
Atrelado a isso, temos dois aspectos importantes relacionados ao professor para
gue o uso de jogos tenha sua eficiéncia e vantagens garantidas, sendo: a mudanca
de postura do professor e seu planejamento.

Durante a aplicacdo de jogos mateméticos, o professor € um mediador para
a busca da aprendizagem e o aluno € o protagonista da construcdo do seu proprio
conhecimento, ou seja, ha um rompimento com o modelo tradicional de ensino em
gue o professor é o detentor do conhecimento e o aluno um receptor dele.

O outro aspecto é o planejamento do professor, por meio de um bom
planejamento 0 jogo conseguira cumprir seu papel pedagdgico e suas vantagens

poderdo ser evidenciadas no processo de ensino aprendizagem, entretanto, vale
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ressaltar que, os jogos também possuem desvantagens quando aplicado com um
mau planejamento.

Em relacdo ao ensino remoto, as tecnologias Sao essenciais para
desenvolve-lo e os recursos tecnolégicos didaticos sdo aliados importantes para o
professor realizar suas aulas presenciais e remotas de modo que, elas contribuam
para uma formacéo integral do aluno, visto que, as tecnologias fazem parte do
cotidiano dos alunos. Dentre os recursos tecnolégicos didaticos, temos 0s jogos
digitais que podem ser utilizados para 0 ensino de matemética.

Visamos por meio dessa pesquisa responde a seguinte pergunta: quais as
vantagens e desvantagens do uso de jogos nas aulas de mateméatica no ensino
presencial e remoto apresentadas por professores de Matematica do Agreste de
Pernambuco?

Ao analisarmos as respostas do nosso instrumento de coleta, podemos
observar que, boa parte dos professores utilizaram jogos nas suas aulas
presenciais, diferentemente das aulas remotas. A maioria dos participantes
mencionou terem tido experiéncias como uso de jogos na formacéo inicial, sendo
experiéncias positivas e que estdo ajudando na pratica docente. E em relacdo a
formacdo continuada, grande parte dos educadores afirmaram terem contato,
sempre que possivel, com uso de jogos para o ensino de matematica.

No que diz respeito as vantagens e desvantagens do uso de jogos,
observamos que para o0 ensino presencial foram elencadas um bom numero de
vantagens e poucas desvantagens, ja para o ensino remoto foi justamente o
contrario, poucas vantagens e um bom namero de desvantagens.

Nesse estudo verificou-se que os professores apresentam dificuldades de
trabalhar com uso de jogos no ensino remoto, assim como, elencam uma maior
guantidade de desvantagens para o remoto. Esses fatos podem ser justificados pela
falta de experiéncias com o uso de jogos em aulas remotas na formacéo inicial ou
até mesmo na formacéo continuada.

Uma pesquisa ndo se esgota em si mesma, mas impulsiona outras
pesquisas, a nossa propde que seja analisado o desenvolvimento do uso de jogos
em sala aula, a fim de constatar as principais etapas do planejamento dos
professores e 0 que 0s mesmos consideram de mais importante na aplicacdo dessa
metodologia. Sugere também que seja investigar qual o papel da formacao

continuada na utilizacdo do recurso de jogos e como sdo escolhidas as tematicas
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para discussao. Além disso, que seja pesquisado quais as principais dificuldades
com o uso de jogos no ensino remoto, destacando as origens das desvantagens

citadas, com o objetivo de elaborar uma discussdo mais aprofundada sobre essa

tematica.
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APENDICE A - PRIMEIRA SECAO DE PERGUNTAS DO QUESTIONARIO

1 - Nome

2 — NUmero para contato

3 — Graduacao

4 — Especializacao

( ) Sim ( ) Nao

5 — Se a resposta anterior for sim, qual a especializagdo?

6 — Mestrado

() Sim ( ) Nao

7 — Se a resposta anterior for sim, qual o curso?

8 — Instituicdo de ensino que trabalha

( ) Municipal ( ) Estadual ( ) Privada

9 — Etapa(s) escolar(es) que leciona

( ) Ensino Fundamental — Anos Finais ( ) Ensino Médio ( ) Ensino Superior

10 — Experiéncia docente

()delanoa5anos( )de5al10anos( )de 10 a 15 anos ( ) ha mais de 15 anos
11 — Municipio/bairro que leciona

12 — Quanto tempo leciona matematica?

13 — Que recursos didaticos vocé utiliza para o ensino de Matemética no ensino
presencial?

14 — Que recursos didaticos vocé utiliza para o ensino de Matematica no ensino

remoto?



