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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo geral analisar como os professores utilizam os Jogos
educativos para auxiliar no ensino e aprendizagem da matemaética nas turmas do 1° ao 5° ano
do ensino fundamental na Escola Municipal Alvaro Marques Goncalves. no Municipio de
Vitéria do Jari/AP, no ano de 2024. A base tedrica desta pesquisa tem como objeto de estudo
os Jogos no Ensino e Aprendizagem de Matematica. Este estudo organiza um estudo
cientifico tedrico para apoiar a analise de dados e desenvolver recomendacdes para auxiliar 0s
professores em seu trabalho utilizando jogos educativos na aprendizagem de matematica, para
promover novas estratégias de aprendizagem para alunos que valorizam a compreensdo de si
mesmos no fantastico mundo dos jogos educativos, levando a professora Eva Maria Siqueira
Alves, licenciada em matematica e mestre em educacdo, pioneira na educacdo alternativa,
como base tedrica e integrando-a nos jogos como pilar da educacdo matematica. A
metodologia adota uma abordagem mista para coleta de dados, de natureza basica com
abordagem qualitativa e quantitativa. O arranjo metodoldgico deste estudo caracteriza-se por
ser uma pesquisa descritiva exploratoria, que utiliza pesquisa de campo e documental, na qual
foi aplicado um questionario semi estruturado, como instrumento de coleta de dados, via
Google Forms e impresso, com 10 (dez) professores do 1° ao 5° ano, foram investigados
participantes da Escola Municipal Alvaro Marques Gongalves, também foi aplicada analise
documental. Evidenciou-se que um numero significativo de professores utiliza regularmente
esses jogos em suas aulas, reconhecendo os beneficios que eles proporcionam para engajar 0s
alunos e fortalecer suas habilidades e competéncias matematicas. Existem variagdes na
adocdo de jogos educativos: alguns professores os utilizam com mais frequéncia do que
outros, muitas vezes influenciados por fatores como recursos disponiveis, formacao
pedagogica e ambiente escolar. No entanto, a maioria dos professores estdo conscientes de
gue os jogos educativos incentivam os alunos a pensar de forma criativa e a buscar solucdes
ndo convencionais para 0s problemas em um ambiente educacional mais dinamico,
estimulante e centrado no aluno.

Palavras-chave: Ensino. Aprendizado. Jogos educativos. Matematica. professores.
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RESUMEN

Esta investigacion tiene como objetivo general analizar como los docentes utilizan los juegos
educativos para ayudar en la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas en las clases del
1° al 5° afio de la escuela primaria de la Escuela Municipal Alvaro Marques Gongalves. en el
Municipio de Vitoria do Jari/AP, en el afio 2024. La base tedrica de esta investigacion tiene
como objeto de estudio los juegos en la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas. Este
estudio organiza un estudio cientifico tedrico para apoyar el analisis de datos y desarrollar
recomendaciones para ayudar a los profesores en su trabajo utilizando juegos educativos en el
aprendizaje de matematicas, para promover nuevas estrategias de aprendizaje para los
estudiantes que valoran comprenderse a si mismos en el fantastico mundo de los juegos
educativos, tomando la profesora Eva Maria. Siqueira Alves, licenciada en matematicas y
maestra en educacion, pionera en la educacion alternativa, como base teérica e integrandola al
juego como pilar de la educacion matematica. La metodologia adopta un enfoque mixto para
la recoleccion de datos, de carécter basico con un enfoque cualitativo y cuantitativo. El
arreglo metodoldgico de este estudio se caracteriza por ser una investigacion descriptiva
exploratoria, que utiliza investigacion de campo y documental, en la que se aplicé como
instrumento de recoleccién de datos un cuestionario semiestructurado, via Google Forms e
impreso, con 10 (diez) docentes de del 1° al 5° afio se investigo a participantes de la Escuela
Municipal Alvaro Marques Gongalves, también se aplicé el analisis documental. Se evidencié
gue un numero importante de docentes utilizan regularmente estos juegos en sus clases,
reconociendo los beneficios que brindan para involucrar a los estudiantes y fortalecer sus
habilidades y competencias matematicas. Existen variaciones en la adopciéon de juegos
educativos: algunos profesores los utilizan con méas frecuencia que otros, a menudo
influenciados por factores como los recursos disponibles, la formacion pedagogica y el
entorno escolar. Sin embargo, la mayoria de los profesores son conscientes de que los juegos
educativos alientan a los estudiantes a pensar creativamente y buscar soluciones no
convencionales a los problemas en un entorno educativo mas dindmico, estimulante y
centrado en el estudiante.

Palabras clave: Enseflanza. Aprendizaje. Juegos educacionales. Matematicas.
Profesores.



ABSTRACT

This research has as its general objective to analyze how teachers use educational games to
assist in the teaching and learning of mathematics in classes from 1st to 5th grade of
elementary school at the Alvaro Marques Gongalves Municipal School, in the Municipality of
Vitdria do Jari/AP, in the year 2024. The theoretical basis of this research has as its object of
study the Games in the Teaching and Learning of Mathematics. This study organizes a
theoretical scientific study to support data analysis and develop recommendations to assist
teachers in their work using educational games in the learning of mathematics, to promote
new learning strategies for students who value understanding themselves in the fantastic
world of educational games, taking teacher Eva Maria Siqueira Alves, a graduate in
mathematics and master in education, a pioneer in alternative education, as a theoretical basis
and integrating it into games as a pillar of mathematics education. The methodology adopts a
mixed approach to data collection, of a basic nature with a qualitative and quantitative
approach. The methodological arrangement of this study is characterized by being an
exploratory descriptive research, which uses field and documentary research, in which a semi-
structured questionnaire was applied as a data collection instrument, via Google Forms and
printed, with 10 (ten) teachers from the 1st to 5th grade, participants from the Alvaro Marques
Gongcalves Municipal School were investigated, and documentary analysis was also applied. It
was evident that a significant number of teachers regularly use these games in their classes,
recognizing the benefits they provide to engage students and strengthen their mathematical
skills and competencies. There are variations in the adoption of educational games: some
teachers use them more frequently than others, often influenced by factors such as available
resources, pedagogical training and school environment. However, most teachers are aware
that educational games encourage students to think creatively and seek unconventional
solutions to problems in a more dynamic, stimulating and student-centered educational
environment.

Keywords: Teaching. Learning. Educational games. Mathematics. Teachers.
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CAPITULO | - MARCO INTRODUTORIO

1. INTRODUCAO

Os jogos educativos no ensino fundamental, surgiu com as necessidades dos
professores de proporcionar no ambiente educacional uma aprendizagem divertida e
significativa para os alunos; os jogos, as brincadeiras e os brinquedos s&o instrumentos
facilitadores do conhecimento, favorecendo assim, de diferentes formas, a
interdisciplinaridade. E cabe aos professores superar as dificuldades relativas ao
conhecimento sobre o0s jogos, a aplicacdo didatica no aprendizado dos alunos, fazendo
pesquisas, formagdes continuadas, ou até compartilhando experiéncias.

No entanto, muitos estudantes enfrentam dificuldades em compreender os conceitos
matematicos de forma abstrata e descontextualizada. Neste contexto, 0s jogos educativos
surgem como uma alternativa pedagogica promissora, permitindo aos alunos aprenderem de
maneira mais pratica e divertida. Nesta investigacdo, exploramos como 0s jogos devem ser
utilizados como ferramentas eficazes no ensino e aprendizagem da matematica, especialmente
para alunos do 1° ao 5° ano do ensino fundamental.

Nesse contexto, a utilizacdo de jogos educativos tem sido cada vez mais reconhecida
como uma estratégia pedagogica eficaz para o ensino da matematica no ensino fundamental.
Ao proporcionar um ambiente de aprendizagem interativo e motivador, 0s jogos tém o
potencial de facilitar a compreensdo dos conceitos matematicos e promover o
desenvolvimento de habilidades cognitivas.

Nesta pesquisa, observamos com que frequéncia os jogos sdo utilizados de forma
efetiva no ensino e aprendizagem da matematica, com foco nos alunos do 1° ao 5° ano. O
ensino fundamental é definido como primeira etapa da educacdo e tem como finalidade o
desenvolvimento integral das criancas nos aspectos, fisicos, intelectuais, psicolégicos e
sociais; portanto, esse desenvolvimento ndo acontece por muitas vezes nas praticas
educacionais, pelas dificuldades dos docentes para o0 uso pedagogico dos jogos educativos.

A pesquisa estd fundamentada no enfoque misto (quali-quantitativo). Foi realizada a
medicdo das variaveis para que se possa confirmar como os professores utilizam os jogos
educativos em sala de aula, e quais os tipos de jogos educativos que eles trabalham em sala de
aula para auxiliar nas atividades pedagogicas do ensino fundamental. Para tal efeito, esta

dissertacdo descreve o fendbmeno em estudo, especificando as suas propriedades e medidas
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especificas. A pesquisa adotou 0 método hipotético-dedutivo € fundamental para o avanco do
conhecimento cientifico, proporcionando uma abordagem ldégica e sistematica para a
investigacdo de fendmenos. Ao combinar observacdo, formulacdo de hipoteses, deducdo e
experimentacao, ele permite que cientistas validem ou refutem teorias, contribuindo para o
desenvolvimento continuo da ciéncia em cujo marco tem por base uma abordagem de fontes
primarias e secundarias de referéncias, colhidos através de pesquisa de campo. A populacéo é
composta por uma escola do Municipio de Vitoria de Jari no Estado do Amapa que possui em
seu quadro 372 (trezentos e setenta e dois) alunos matriculados, e conta com 22 (vinte e dois)
professores.

Para elaborar dissertagdo, adotou-se as diretrizes da Associacdo Brasileira de Normas
Técnicas (ABNT), as quais sdo reconhecidas pela Universidade Tecnoldgica Intercontinental-
UTIC. Os académicos desta instituicdo estdo autorizados a utilizar tais normas em suas
producbes académicas. Nesta tese de Mestrado, no primeiro capitulo, € apresentada
introducdo e a contextualizacdo do tema abordado, a questdo principal e as questdes
especificas, bem como o objetivo geral e os objetivos especificos resultantes destas perguntas
bem como a justificativa e viabilidade da pesquisa. Além disso, sdo expostas a razao para a

pesquisa e as limitacbes da investigacao.

1.2. Formulacdo do problema

O jogo no ensino e aprendizado da matematica como tema de investigacdo involucra
aspectos e perfectivas de grande complexidade. Em quanto a sua importancia educativa varios
autores de renome investigaram o tema, como Vygotsky (1989); Souza (2024); Grando
(2004); ROSADA, (2013) Silva, (2022); Creswell (2013); Engelmann (2014); Furtado (2007);
Galini (2022); Groenwald (2023); Jorddo (2024); Lara (2003), Paulo Freire (1996) e Almeida
(1987), Perrenoud (2014); Nascimento (2023); Fonte (2017); Ribeiro, (2012); Sousa (2024
D’Ambrésio (1996). E por isso que 0 jogo educativo pode ser visto desde diferentes pontos de
vista: filoséfico, socioldgico, psicoldgico, empresarial e pedagoégico. (Alves (2001) e
Kishimoto  (2010); Moreira  (2023). Esta investigacdo  dissertacdo  delimita
epistemologicamente e situa o tema no ambito estritamente pedagdgico, e circunscreve-a no
nivel do ensino fundamental anos iniciais.

Dentro deste marco especifico o jogo educativo apresenta subtemas singulares, tais
como: a) 0s jogos no ensino da matematica; b) Jogos para auxiliar no ensino da Matematica;

¢) Os jogos educativos no processo de aprendizagem; d) Os jogos integrados a aprendizagem;
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e) Os jogos para auxiliar o ensino e aprendizado de matematicas; f) A aplicacdo dos jogos na
aprendizagem da matematica; entre outros. No contexto do ensino, da aprendizagem e da
avaliacdo todos esses aspectos guardam um significado e importancia particulares

O tema desta dissertacdo de mestrado trata sobre os Jogos no ensino e aprendizagem
da matematica, para isso, se faz-se necessario o respaldo da pesquisa bibliogréfica
fundamentadas nos seguintes autores: Alves (2001) e Kishimoto (2010), que debatem sobre o
jogo e para o estudo tedrico desta pesquisa sobre 0s jogos no ensino e aprendizagem da
matematica nos fundamentamos nas teorias dos seguintes autores: Moreira (2023), Souza
(2024), Piaget (1975), Grando (2004), que enfatizam a 0s jogos no ensino e aprendizado que
foram analisados em uma abordagem sobre Jogos educativos para auxiliar no ensino e
aprendizagem da matematica para alunos das turmas do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Almejando-se relaciona-los entre si os autores Vygotsky (1989), que concordam com
Paulo Freire (1996) e Almeida (1987), no qual abordam a importancia dos jogos para
contribuir e fortalecer o ensino e o aprendizado dos alunos, no sentido de estimula-los para
um aprendizado significativo prazeroso e instigador.

E para confirmar tais teorias, Perrenoud (2014) e Lara (2003), Sampieri (2020),
D’Ambrésio (1996) e outros autores que compdem esta pesquisa, discute a questdo dos jogos
no ensino e aprendizado da matematica e mostram que o professor é o agente transformador
deste novo contexto educacional.

Este estudo proporciona a organizacdo de um estudo cientifico tedrico que
fundamentou a analise dos dados e a elaboracdo de propostas que possam auxiliar o trabalho
dos professores, nas questdes da utilizagdo dos jogos educativos no ensino e aprendizado da
matematica, além de fomentar novas estratégias no aprendizado dos alunos no fantéstico
mundo dos jogos educativos, valorizando o profissional da educacdo que conheca seu lugar e
a sua importancia na educacao.

Esta dissertagdo de mestrado delimita epistemologicamente e situa o tema no @mbito
estritamente pedagdgico, e circunscreve-a no nivel da educagdo do Ensino Fundamental anos
iniciais. Nesse sentido, € fulcral do ponto de vista tedrico, metodologico e pratico porque
representa os objetos do trabalho do professor no ensino e aprendizado da matematica. Diante

dessa realidade surge o problema geral desta investigagéo:

1.2.1. Problema Geral
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Como os professores estdo utilizando 0s jogos educativos para no ensino e
aprendizagem da matemaética nas turmas dos alunos do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental
na Escola Municipal da Escola Alvaro Marques Gongalves. Municipio de Vitéria do Jari/AP,
20247

Problema genérico: entende-se por dificuldades docentes para o uso dos jogos educativos,
aqueles inconvenientes que obstaculizam ou impedem aos docentes efetivar boas praticas
relacionadas com a utilizacdo de jogos, no caso especifico desta pesquisa, que os professores
devem utilizar com intengdo educativa no processo de ensino da matematica. Atento a esta
realidade, surge o interesse em abordar esta pesquisa dada a necessidade de investigar o tema,
principalmente no sentido, conhecer a profundidade sobre: "Como os professores estdo
utilizando os jogos educativos para auxiliar no ensino e aprendizagem da matematica nas
turmas dos alunos do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental na Escola Municipal Alvaro

Marques Gongalves no Municipio de Vitdria do Jari/AP, no ano de 2024?”

1.2.2. Problemas Especificos

Sendo assim, observa-se que muitos professores sentem dificuldades em
desenvolverem aulas dindmicas com o uso dos jogos no ensino da matematica (DAS
GRACAS SILVA, 2019). Entre essas dificuldades sobressaem: dificuldades em transformar
0s conteldos matematicos em jogos educativos; dificuldades em identificar que tipo de
materiais recreativos sdo Uteis; dificuldades ou utilizacdo de jogos para aprendizagem;
dificuldades na comunicacdo recreativa; dificuldades no conhecimento do brincar;
dificuldades na realizacdo de atividades ludicas para captar o interesse dos alunos nas aulas de
matematica; dificuldades em orientar a aprendizagem com atividades ludicas; dificuldades de
avaliacdo por meio de atividades ladicas(jogos), entre outras. Neste afastado se define e

delimita as perguntas especificas desta investigacao:

e (Quais as competéncias matematicas que sdo trabalhadas pelos professores, através
dos jogos educativos para auxiliar no ensino e aprendizado da matematica?

e (Quais os tipos de jogos educativos sdo mais eficazes para 0 ensino e aprendizagem
da matematica?

e Qual a opinido dos professores sobre o uso de jogos educativos no processo de

ensino e aprendizado da matematica?
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e Com que frequéncia os professores utilizam os jogos educativos para ensinar

conteldos matematicos?

1.2.3 Importancia do Problema

Compreende-se por Jogos educativos para auxiliar no ensino da matem@tica para os
alunos irem construindo conhecimentos matematicos através dos jogos, eles sdo necessarios
para a construcdo da personalidade humana. Levando em consideracdo a logica formal das
estruturas cognitivas, pois pressupdem as acfes do individuo diante da realidade e sdo acOes
imbuidas de significado simbdlico que potencializam a motivacdo e sdo capazes de criar
novas estratégias para agir enquanto jogam.

Os alunos expressam-se espontaneamente, procuram superar 0s seus proprios limites,
criam novas formas de interagir com 0s jogos e com 0s outros alunos e aprendem sobre si
mesmos e sobre 0s outros. Além disso, ganham autonomia e aprendem a resolver conflitos e
0s proprios problemas.

Dessa forma, compreendemos que ainda hé& possibilidades a serem exploradas para
conhecer e compreender 0s jogos e as brincadeiras. No entanto, nossos esforcos estdo focados
em destacar: " Como os professores estdo utilizando os jogos educativos para auxiliar no
ensino e aprendizagem da matematica nas turmas dos alunos do 1° ao 5° ano do Ensino
Fundamental na Escola Municipal Alvaro Marques Goncalves no Municipio de Vitdria do
Jari/AP? e quais sdo os impactos dessa pratica no aprendizado dos alunos?” A importancia do
problema de pesquisa busca explorar sobre:

Frequéncia e Modalidades de uso: investigar com que frequéncia e de que maneiras 0s
professores utilizam jogos educativos em suas aulas de matematica.

Percepcdes dos professores: Compreender as percepgdes e atitudes dos professores em
relacdo ao uso de jogos educativos, identificando fatores que facilitam ou dificultam essa
prética.

Impacto no Aprendizado: Avaliar o impacto dos jogos educativos no desempenho e no
engajamento dos alunos em matematica, considerando diferentes contextos e niveis de

proficiéncia.

Nesse sentido, concordamos com Macedo (2007) quando ele afirma a “[..] a
importancia da dimensdo ladica nos processos de aprendizagem escolar como uma das
condigdes para o desenvolvimento das criancas e dos adolescentes e, quem sabe, para uma

recuperacdo do sentido original da escola” (p. 9).
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Os jogos para a aprendizagem de matematica sdo a valorizacdo do aprendizado do
aluno e a apresentacdo de um repertério de atividades ndo tradicionais para auxiliar os alunos
nesse processo de ensinagem. Explorar a dimensdo lGdica no ensino de matematica é uma
tarefa de grande importancia e urgéncia, especialmente considerando a lacuna de informacdes
existente na instituicdo selecionada. Ao investigar esse tema, busca-se ndo apenas
compreender melhor como o0s jogos educativos e outras atividades ludicas podem ser
utilizados de forma eficaz, mas também promover uma transformacdo significativa no
processo de ensino-aprendizagem. O objetivo é criar um ambiente educacional mais
envolvente, colaborativo e eficaz, onde os alunos possam desenvolver plenamente suas

habilidades matematicas e sociais.

1.4 Localizagdo da pesquisa
Figura 1: Mapa do Estado do Amapa:
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Fonte: retirado do blogspot
https://3.bp.blogspot.com/-807iiakjBkc/VITf3awHOKI/AAAAAAAABLM/O3zTqRMAVO0/s1600/4.jpg
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A investigacdo foi realizada no Municipio de Vitéria do Jari no estado do Amapa,
Brasil; mais precisamente em uma escola da Rede Municipal de Ensino Fundamental.

A Escola Municipal Alvaro Marques Gongalves.

A escola localizada no Bairro da Mina na Passarela José Sime&o de Souza, n° 1361 no
Municipio de Vitéria do Jari, Estado do Amapa, A referida escola foi criada atraves do
Decreto n° 0001 de 16 de janeiro de 1992, com a finalidade de ministrar a Educacdo Bésica
nas etapas Ensino Fundamental e Educacéo de Jovens e Adultos (EJA).

Atualmente a Escola tem como gestor o Senhor Benedito Albuquerque dos Santos e
como secretéaria escolar a Sr.2 Adriana dos Santos Araujo, atende a 372 alunos, conta com 22
(vinte e dois) professores, 02 (dois) pedagogos, 2 (dois) auxiliares administrativos, 2 (dois)
cuidadores, 5(cinco) servidores de servicos gerais, 3 (trés) merendeiras, e 3 (trés) vigilantes,
totalizando 39 (trinta e nove) funcionarios.

A instituicdo de ensino funciona nos turnos manha, tarde e noite, com 20 (vinte)
turmas que se estendem do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental e Educagdo de Jovens e
Adultos (1° e 2° etapa) da EJA.

O municipio fica localizado no extremo sul do estado do Amapa. A populacdo de
acordo com dados do IBGE, Vitéria do Jari possui aproximadamente 11.291 habitantes
segundo o ultimo censo de 2022. E sua a area € de 2.483 kmz2, o que resulta numa densidade
demografica de 4,44 hab/km2. Seus limites sdo Mazagdo ao Norte, Laranjal do Jari a noroeste
e Gurupa (PA) ao sul. O acesso é por via terrestre e fluvial. A distancia entre Vitéria do Jari e
Macapa ¢é de 307 km. Estima-se que a duracdo da viagem entre as duas cidades seja de cerca
de 5 horas e 23 minutos. No entanto, em linha reta, a distancia entre Vitoria do Jari e Macapa
é de 185 km.

Figura 2 Escola Municipal de Ensino Fundamental Alvaro Marques Gongalves
r

Fonte: Arquivo da Escola
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1.4.5 Tema: Jogos no Ensino e Aprendizagem da Matematica

1.4.6 Titulo: Jogos educativos para auxiliar no ensino e aprendizagem da matematica para
alunos do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal Alvaro Marques

Gongalves, no Municipio de Vitdria do Jari/AP, no ano de 2024.

1.5 OBJETIVOS

Apresenta-se nesse contexto os objetivos definidos a partir dos problemas
formulados sobre os jogos educativos para auxiliar no ensino e aprendizagem da

matematica nas turmas dos alunos do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

1.5.1. Objetivo Geral

Analisar 0 uso que os professores fazem dos jogos educativos no processo de ensino e
aprendizagem de matematica com alunos do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental da Escola

Municipal Alvaro Marques Gongcalves, no Municipio de Vitéria do Jari/AP, no ano de 2024.

1.5.2 Objetivos Especificos

° Descrever quais as competéncias matematicas, que sao trabalhadas pelos professores
através dos jogos educativos para auxiliar no ensino e aprendizado da matematica;

° Identificar os tipos de jogos educativos que sdo eficazes para o ensino e aprendizagem
da matematica;

° Conhecer a opinido dos professores sobre a utilizacdo de jogos educativos no processo
de ensino e aprendizagem da matematica;

. Determinar com que frequéncia os professores utilizam os jogos educativos para

ensinar os contedos matematicos.

1.6 JUSTIFICATIVA

Esta pesquisa surgiu da necessidade “aportar conhecimento confidvel sobre, como
professores utilizam os jogos educativos, no processo de ensino e aprendizagem de
matematica, visando identificar estratégias e praticas que promovam o0 engajamento, a
compreensdo e a aplicacdo dos conceitos matematicos, contribuindo para o desenvolvimento

académico e cognitivo dos alunos do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental da Escola
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Municipal da Escola Alvaro Marques Gongalves do Municipio de Vitoria do Jari/AP, no ano
de 2024”.

Dessa forma, o aprendizado de matematica atrelado aos jogos educativos € motivador
para 0s alunos que em sua maioria tém medo deste ensino, causando angustia em querer
aprender e ndo conseguem, assim, se sentem incapazes de realizar atividades simples e se
sentem desvalorizados negativamente.

Numa base tedrica, esta dissertacdo traz contribuicdes correspondentes ao discutir
como os professores deveriam utilizar jogos educativos para auxiliar o ensino e a
aprendizagem da matemaética, a fim de alcancar impactos verdadeiramente relevantes no
ensino e na aprendizagem dos alunos, tanto em qualidade como em quantidade.

Além da contribuicdo da fundamentacgdo tedrica, resulta de conversas com 0s autores
do estudo, enriquecendo a literatura sobre o tema. Nas Gltimas décadas tem se debatido muito
em relacdo aos jogos e as pesquisas cientificas ja realizadas por estudiosos apontavam nesta
direcdo e comprovaram a importancia dos jogos para o desenvolvimento eficaz no ensino e
aprendizagem dos alunos. Para tanto, o ensino e aprendizagem de matematica com o0s jogos é
fulcral para desenvolver: habilidades de raciocinio logico e explicar com mais confianca os
contetidos matematicos aos alunos.

Os métodos tradicionais de ensino a disposicdo dos professores de matemaética sdo
repassar o que estd no quadro branco, ensinar o contetdo, aplicar exercicios e corrigir as
atividades com os alunos, tirar davidas e depois aplicar testes ou avaliagdes. Embora seja um
modelo tradicional, € aceitavel. Ao mesmo tempo, também é possivel que os professores
utilizem outros recursos e técnicas disponiveis. Uma ferramenta fulcral entre eles, sdo os
jogos relacionados ao ensino e aprendizado de matematica.

Os jogos serviram para auxiliar o ensino e o aprendizado de matematica e permitira
gue a sala de aula tenha uma dinamica, motivada e animada, para todos os envolvidos em
relacdo ao que o professor esta ensinando e como os alunos estdo aprendendo de forma
prazerosa e significativa. Nesse sentido, 0s jogos podem ser um poderoso aliado para 0s
professores, que muitas vezes é vista como uma disciplina dificil de ser entendida pelos
alunos.

Assim, ensinar manuseados jogos causa curiosidade exercita e melhora a atencéo dos
alunos, tornando a sala de aula mais atrativa e agradavel, facilitando o aumento da autoestima,
entusiasmo e a participacdo dos alunos nos conteudos que estdo sendo ensinado, e com isso, 0

aprendizado acontece de forma divertida. Além disso, tem como vantagem fixa os conteddos
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de forma mais dindmica, que reduz os problemas que os alunos tém em relacdo ao ensino da
matematica e promove a socializacdo dos alunos na interagdo com 0s jogos educativos
relacionados aos contetidos ensinados.

Contudo, as condicGes de ensino nem sempre sdo favoraveis. Ha4 uma série de fatores
que podem apresentar desafios a serem superados pelos professores e alunos ao ensinar
matematica atraves dos jogos, tais fatores podem interferir negativamente ou positivamente
no processo de aprendizagem dos alunos. Entre eles, destacam-se especialmente o0s aspectos
ambientais, econdmicos, sociais, emocionais, psicoldgicos, emocionais e familiares. Esses
fatores como moradia, saneamento, higiene e condi¢des nutricionais também sdo
considerados determinantes da aprendizagem dos alunos dentro e fora da escola. Estas sdo as
condicdes fisicas e mentais basicas necessarias para que os alunos se mantenham saudaveis e
continuem a aprender.

E oportuno frisar que, os professores incentivam os alunos a fazerem as atividades,
“porque aprender fazendo” ¢ uma das melhores formas de aprender. Portanto, cabe ao
professor sugerir atividades e fornecer meios que despertem a motivacéo nos alunos.

A relacdo direta através do ensino da matematica e 0s jogos, na qual veicule a teoria a
prética seria possivel obter um aprendizado mais significativo para o aluno. Uma boa relagdo
entre o ensino e aprendizado da tdo temida matematica. Nesse sentido os alunos teriam
qualidade no processo de aprendizagem. O ensino desta area do conhecimento é importante
para o dia a dia, pois esta € utilizada por todos sendo a mola mestra no processo. Dentre todas
essas colocacdes é que nos propomos a investigar a tematica mencionada neste projeto

dissertacéo.
1.7 Alcance e Limites

1.7.1 Viabilidade

Esta pesquisa é exequivel, pois é possivel atingir os objetivos ao sistematizar e alinhar
as informac0es disponiveis sobre um tema especifico, concebendo conhecimento e ampliando
as possibilidades de construgdo a partir do conhecimento j& existente. Os conhecimentos
adquiridos sobre os jogos de forma geral, ou sobre aspectos isolados relacionados a
aprendizagem, serdo aproveitados para a pesquisa dos jogos no ensino e aprendizagem da
matematica sob a visao do professor.

Além disso, ha viabilidade quanto aos recursos financeiros, humanos e materiais da

pesquisadora, que usard seus proprios recursos e outras formas de contribuigdo voluntaria.



32

Outro ponto favoravel é o acesso da pesquisadora aos participantes do estudo, pesquisas

anteriores e outros materiais necessarios para conduzir esta investigacgéo.

1.7.2 Limites Epistemoldgicos

A pesquisa abarca os campos do conhecimento da Psicologia e Pedagogia.
Especificamente, a focalizacdo estd na area da Psicopedagogia, que se dedica ao estudo do
papel dos jogos no curriculo e seus beneficios para a &rea de matematica. Nesta investigacéo,
concentra-se 0s estudos dos jogos em relagdo como como os professores podem efetivamente
utilizar os jogos educativos como ferramenta auxiliar no ensino e aprendizagem de
matematica, buscando compreender como o0s Jogos educativos devem auxiliar no ensino da
matematica na pratica pedagdgica dos professores da Escola Municipal de Ensino
Fundamental Alvaro Marques Goncalves do municipio de Vitéria do Jari, no estado do
Amapa.

Macedo (2007), os jogos desempenham um papel essencial na vida das criancas, tanto
no presente como no futuro. No presente, 0 jogo se torna uma necessidade para a crianga,
oferecendo um espaco e um tempo para refletir e se ajustar, sendo por isso que a atividade
ludica é vital para o seu desenvolvimento. Ao brincar, a crianca desenvolve certos aspectos
sociais e cognitivos que serdo proveitosos para o futuro.

Dessa forma, nas atividades motoras, as criangas experimentam uma gratificacdo
funcional, possibilitando-lhes enxergar o trabalho ndo como um sacrificio, mas como algo
agradavel e gratificante. Por meio do jogo simbdlico, elas aprendem a explorar e criar
oportunidades que serdo benéficas para seu trabalho futuro. No jogo com regras, a crianca é
exposta a desafios e limitacdes, auxiliando-a a lidar com eles, o que é fundamental para o

desenvolvimento da solidariedade e compartilhamento.

1.7.3 Participantes

Nesta pesquisa, 0s envolvidos sdo os 10 professores que atuam diretamente com 0s
alunos do 1° ao 5° ano da Escola Municipal de Ensino Fundamental Alvaro Marques

Gongcalves localizadas na sede da cidade de Vitoria do Jari/AP, no ano de 2024.

1.7.4 Limites temporais
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A investigagdo de campo foi realizada durante 2 (dois) ano (2022 a 2024)

1.7.5 Relevancia Académica

Esta pesquisa cientifica tem importancia académica, pois contribui para a ampliacédo
do conhecimento sobre o0s jogos no ensino e aprendizado da matematica. A fundamentacgéo
tedrica serd organizada de forma que os leitores obtenham a visdo dos tedricos sobre o tema,
atendendo todos os professores e estudiosos que buscam solucdes para o ensino e aprendizado
da matemaética de forma eficiente, como também aos que participardo de concurso na area de
educagéo, pois representa uma organizacio diferenciada e atualizada na area da matematica. E
um novo olhar sobre o tema, enriquecido pela percepcdo do professor sobre os jogos no

ensino e aprendizado da matematica do 1° ao 5° ano do ensino fundamental.

1.7.6 Relevancia Social

A motivacdo bésica deste trabalho, trata-se de analisar o impacto que a investigacao
tera a curto, médio e a longo prazo, uma vez que sera Util para os professores, educandos no
ambito educacional. O objetivo é contribuir com a melhoria do ensino e aprendizado da
matematica. As escolas onde hd um corpo docente capacitado possibilitam o aumento dos
indices de aprendizagem nesta area de conhecimento.

Dessa forma, ter conhecimento e ser empenhado na sua profissdo fara com que o
professor seja valorizado pelo grupo com o qual trabalha como também pelos seus educandos
e colegas de trabalho e até mesmo pela sociedade. A contribuicdo para o aprendizado da
matematica é fulcral para todos, haja vista que a matematica estd em toda parte. Assim
propbe-se uma estratégia de investigacdo que procura orientar os esforcos de professores e
alunos no sentido da compreensdo dos problemas de ensino e aprendizado que os educandos
tém, como também na melhoria da aprendizagem, aproximando assim o investigador da

comunidade em estudo e envolvendo-os nelas.

1.7.7 Relevancia Profissional

Esta investigacdo ira contribuir de forma profissional para o enriquecimento dos
conhecimentos da pesquisadora, ao adicionar um aspecto cientifico aos vinte e seis anos de
experiéncia como professora. Isso abre a possibilidade de realizar oficinas de jogos

matematicos para professores, educandos e todos que tenham interesses em aprender a
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matematica. E também para aprimorar cada vez mais a pratica como professora. O éxito
profissional do professor lider na escola da qual trabalha faz muita diferenca e isso reflete no

sucesso da qualidade da educacéo de seus educandos.

1.7.8 Relevancia pratica

O professor enfrenta indmeras situacdes complexas para as quais ele ndo foi
devidamente preparado, exigidas pelas demandas da sala de aula. A pesquisa realizada tem o
potencial de ser uma ferramenta para pratica do professor, pois seu formato pode servir como
um parametro de diagnéstico para o ensino e aprendizado da matematica, permitindo ajustes
na atuacao profissional do professor.

Isso ocorre porque a formacdo continua é da responsabilidade do proprio individuo
que precisa dela, e o professor pode utiliza-la para refletir e intervir em sua prépria pratica.
Além disso, esse diagnostico pode ser util para os professores utilizarem como aportes
educacionais ajudando-os a enfrentar os problemas que h& na aprendizagem dos educandos.
Essa investigacdo pode contribuir para a implementacdo de nossas praticas inovadoras no
contexto de ensino e aprendizagem com 0 objetivo de impactar positivamente nas praticas

pedagogicas.

CAPITULO Il - MARCO REFERENCIAL TEORICO

2.1 Antecedentes investigativos

Neste capitulo Il, desta investigacdo busca - se analisar como os professores utilizam
0s jogos educativos para auxiliar no ensino e aprendizado da matematica nas turmas dos 1° ao
5° ano do Ensino Fundamental. Ele sera constituido pelos termos essenciais e seus respectivos
significados semanticos; os elementos fundamentais antecedentes como também sdo
compostos pelas publicacBes recentes e estdo diretamente ligados a tematica em questdes

referentes ao objeto da pesquisa.

2.1.2 Defini¢éao dos principais termos

Neste texto, serdo mostrados o0s principais conceitos que conduziram toda a
investigacdo, tais como: competéncias matematicas, jogos educativos para auxiliar no ensino

e aprendizagem da matematica e o0s jogos de matematica educacional. Essas ideias
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contribuirdo para a compreensdo dos significados dos termos utilizados no contexto desta
investigacao.

2.1.3 Competéncias

A competéncia de acordo com Perrenoud (1999) é formada no sujeito como algo que o
proprio sujeito deve vivenciar e associar a uma habilidade para assim dar um sentido e
reconhecer uma orientacdo pragmatica. Desta forma, o que o sujeito faz € uma construcédo
prépria em que individualmente ira organizar a sua estrutura de representacdes conforme as
suas classificacOes, habilidades e associa¢des que constituirdo o campo de aplicacdo de suas
competéncias.

Nesse contexto, Philippe Perrenoud, o tedrico e pensador, contribuiu com ideias para
esta vertente do pensamento educacional. Em seu livro "Construir as Competéncias desde a
Escola”, publicado no Brasil em 1999, ele definiu “a competéncia como a habilidade de agir
efetivamente em uma determinada situacdo, com o apoio de conhecimentos, porém, sem se
restringir apenas a eles”.

Frente a esse contexto, a questdo da habilidade e expertise estd relacionada a
demanda de desenvolver um individuo capaz, através das propostas educacionais apresentadas

nas instituicdes escolares, de acordo com a base nacional comum curricular estabelecida.

2.1.4 Matematica

Na verdade, a etimologia da palavra “matematica” vem do grego “mathéma”, que
significa “conhecimento”, “estudo” ou “estudo”. O termo grego “matema” também esta
relacionado, mas ¢ mais uma forma do verbo “manthano”, que significa “aprender” ou
“compreender”.

Portanto, a matematica pode ser entendida como o estudo do conhecimento ou o
estudo da aprendizagem. O assunto trata de légica, quantidade, estrutura, espaco e mudanca.
A palavra "matematica" é derivada do latim "mathematica™ e posteriormente passada para as
linguas modernas em variagdes semelhantes.

A Matematica transcende a sua natureza meramente numérica, visto que se faz notavel
em variados processos, objetos e situacdes do dia-a-dia. E a disciplina que estuda os simbolos
numéricos, férmulas e teoremas. E a ciéncia do raciocinio abstrato. Por isso, profissionais do
ramo e pesquisadores realizam diversos estudos para determinar medidas, férmulas, espacos,

estruturas e variagoes.
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Como toda ciéncia ela tem ramificacbes para melhor ser estudada. Ela é conceituada
como ciéncia que busca estabelecer de maneira clara e estruturada conceitos e técnicas para a
compreensdo de fenbmenos, para melhor ser estudada ela como outras ciéncias tem suas
ramificaces: geometria, porcentagem. Estatistica, aritmética algebra, dentre outras.

A matemética € uma ciéncia natural, e por ser abstrata e utilizar uma linguagem
complexa, torna-se uma referéncia de primeira grandeza para compreender os fendmenos e
efeitos do universo, bem como o processo de construcdo do conhecimento. A compreensao de
modelos matematicos cria entusiasmo para o professor e expectativa para o aluno.

Na visdo de Skovsmose (2007), a matemaética é verdadeira porque sua realidade esta
em constante movimento e porque seus resultados séo originados por agdes que ndo podem
ser excluidas do mecanismo racional que as executa e sustenta. Ele defendia a ideia de que a
matematica € uma ferramenta para acdo e, ao discutir matematica e realidade, buscava
concentrar-se nessas agdes. Vamos supor que essas agdes ocorram no mundo real, 0 mundo
em que vivemos.

Imagine a matematica como uma porta para novas possibilidades, auxiliando as
pessoas a fazerem escolhas e apresentando alternativas para situacdes especificas. Ela oferece
a oportunidade de explorar aspectos ainda ndo investigados, como o raciocinio hipotético,
considerando que o raciocinio atual pode ndo ser compativel com a situacdo presente e, assim,
correr o risco de negligenciar aspectos importantes dela. Ele afirma que “testemunhamos a
matematica em a¢do quando consideramos situagdes realizadas” (SKOVSMSE, p. 221).

Para o0 autor, a maneira como 0s recursos matematicos sao empregados na tomada de
decisbes no dia-a-dia ndo difere da maneira como sdo utilizados na acdo sdcio técnica. A
presenca da matematica € onipresente, esta em acdo e, mesmo assim, pode ser aplicada de
diversas maneiras para diferentes propdsitos. Dessa forma, o autor ressalta a importancia de
debater premissas, recursos cientificos e técnicos, e as situagdes em que sdo convocados a

"operar" a partir de uma abordagem critica, procurando compreender o que esta em jogo.

2.1.5 Jogos Educativos

A palavra jogo vem do latim joco, significa, etimologicamente, gracejo e zombaria,
sendo empregada no lugar de ludus, que representa brinquedo, jogo, divertimento e
passatempo (GRANDO, 1995, p.15).

O jogo educativo esta interligado a ideia de recreacdo, proporcionando relaxamento e

escapando dos problemas do dia a dia. Além disso, o conceito de jogo também pode ser
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utilizado como uma ferramenta educacional, sendo aplicado no ensino para transmitir

conhecimentos de forma dindmica e prazerosa para 0s alunos.

2.1.6 Auxiliar

De acordo com o dicionario a palavra "auxiliar" é um verbo que significa ajudar,
colaborar ou prestar assisténcia a alguém ou a alguma coisa. Como substantivo, "auxiliar"

refere-se a pessoa ou coisa que desempenha o papel de ajudante ou assistente.

2.1.7 Ensino

A 9 ¢

Defini¢des segundo o dicionario ensinar é “dar instru¢do a”, “doutrinar”, “mostrar com
ensinamento”, “demonstrar”, “instruir” etc.) sdo meras sinonimias ou redundancias e nao
diferem muito das defini¢des entre profissionais da Educagdo (“transmitir conhecimento ou
conteudo”, “informar”, “preparar”, “dar consciéncia” etc.).

Paulo Freire (1971) denunciou que essas expressdes sao compativeis com o que define
uma “concepe¢ao bancaria” de educagdo e ndo permitem o desenvolvimento de uma “pratica
educacional” adequada. Skinner (1972) comentou que a maior parte das defini¢des sdo meras
ficcOes verbais, convengdes vazias que ndo se referem ao que acontece e sim aos efeitos que o
uso desses termos tem sobre os ouvintes (outro tipo de “acontecimento” diferente daquele a
que se referem as palavras utilizadas). De maneira semelhante, ocorre 0 mesmo com o que é

definido por “aprender”. Expressdes familiares parecem auto evidentes, inquestionaveis ou

impossiveis de explicitar de outras formas que ndo as ja conhecidas.

2.1.8 Aprendizagem

De acordo com o dicionario a “Aprendizagem ¢ um processo de constru¢do que se da
na interacdo permanente do sujeito com o meio que 0 cerca, meio esse expresso inicialmente
pela familia, depois pelo acréscimo da escola ambos permeados pela sociedade em que estdo.”
(WEISS 2001, p. 26).

Sabe-se que 0 meio social, interfere na formacédo do carater e personalidade da crianga,
assim sendo, Libaneo defende que a aprendizagem escolar tem um vinculo direto com o0 meio
social que circunscreve ndo so as condicdes de vida das criancas, mas também a sua relacao

com a escola e estudo, sua percepcdo e compreensdo das matérias. A consolidacdo dos
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conhecimentos depende do significado que eles carregam em relacdo a experiéncia social das
criancas e jovens na familia, no meio social, no trabalho. (LIBANEO, 1994, p. 87).

Jean Piaget separa o processo cognitivo inteligente em duas palavras: aprendizagem e
desenvolvimento. Para Piaget afirma MACEDO (1994), a aprendizagem refere-se a aquisi¢do
de uma resposta particular, aprendida em fungdo da experiéncia, obtida de forma sistematica
ou ndo. Enquanto que o desenvolvimento seria uma aprendizagem de fato, sendo este o
responsavel pela formacéo dos conhecimentos.

Ele postula sua teoria sobre o desenvolvimento da crianca, descreve-a, basicamente,
em quatro estados, que ele proprio chama de fases de transicdo (PIAGET, 1975). Essas 4
(quatro) fases sdo: Sensério-motor (0 - 2 anos), Pré-operatério (2-7,8 anos), Operatdrio-
concreto (8 - 11 anos) e Operatorio-formal (8 - 14 anos). Para ele, cada estagio marca uma
etapa de equilibrio e de organizacdo das acdes e operacbes do sujeito sempre em contato com
0 mundo a sua volta.

Ainda segundo Piaget (1975, p.84), as criancas sdo construtoras do proprio
conhecimento. Esta construcdo pode ser limitada pela restrita interacdo das mesmas com o seu
ambiente, verificando-se assim a importancia de se proporcionar a elas ambientes ludicamente
ricos que possam ser socialmente compartilhados, pois ali nesse seu mundo a aprendizagem
seré construida de maneira excelente.

Autores como Vygotsky afirma que o aprendizado desperta varios processos internos
de desenvolvimento, que sdo capazes de operar apenas quando a crianca interage com pessoas
em seu ambiente e quando em cooperagdo com seus companheiros. Uma vez internalizados
esses processos, tornam-se parte das aquisi¢des do desenvolvimento independente da crianca.

Fossile (2010), o criador da teoria Construtivista, Piaget, considera quatro fatores
como essenciais para o desenvolvimento cognitivo da crianga, o primeiro é o relacionado ao
crescimento organico e a maturacdo do sistema nervoso (Bioldgico); o segundo é aquele
obtido na acdo da crianca sobre o0s objetos (de experiéncias e de exercicios); o terceiro esta
relacionado com o desenvolvimento por meio da linguagem e da educacdo (de interacdes
sociais); Por fim, aquele relacionado a adaptacdo ao meio e/ou as situacdes (de equilibracéo
das acdes).

Ja para Vygotsky (1989), a aprendizagem tem um papel fundamental para o
desenvolvimento do saber, do conhecimento. Todo e qualquer processo de aprendizagem &
ensino-aprendizagem, incluindo aquele que aprende, aquele que ensina e a relacdo entre eles.
Ele explica esta conexdo entre desenvolvimento e aprendizagem através da zona de

desenvolvimento proximal (distancia entre os niveis de desenvolvimento potencial e nivel de
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desenvolvimento real), um “espaco dindmico” entre os problemas que uma crianga pode
resolver sozinha (nivel de desenvolvimento real) e os que deverd resolver com a ajuda de
outro sujeito mais capaz no momento, para em seguida, chegar a domina-los por si mesma
(nivel de desenvolvimento potencial).

Para o autor Paulo Freire possui uma visdo democratica relacionada ao ensino-
aprendizagem, por afirmar que “Quem ensina aprende ao ensinar e quem aprende ensina ao
aprender”. Em uma de suas obras, Freire propunha uma pratica de sala de aula que pudesse
desenvolver a criticidade dos alunos e condenava o tradicionalismo da escola brasileira, que
chamou de ‘educacgdo bancaria’, em que o professor deposita o conhecimento em um aluno
desprovido de seus proximos pensamentos “desrespeitando a curiosidade do educando”
(FREIRE, 1996, p. 25-66).

Numa visdo geral, a aprendizagem fica definida como 0 modo que os seres humanos
adquirem novos conhecimentos, desenvolvem competéncias e mudam o comportamento.
Sendo assim, a aprendizagem na escola assume um papel importante na aquisicdo de
conhecimentos socialmente elaborados e precisam ser fatores decisivos na qualidade tanto
guanto na quantidade. Na atividade ludica, o que importa ndo € apenas o produto da atividade,
0 que dela resulta, mas a prdpria acdo, 0 momento vivido. Possibilita a quem a vivencia,
momentos de encontro consigo e com 0 outro, momentos de fantasia e de realidade, de
ressignificacdo e percepcdo, momentos de autoconhecimento e conhecimento do outro, de
cuidar de si e olhar para o outro, momentos de vida (SILVA, 2011, p.20).

Sabendo que os sentimentos da criangca pressupdem o desenvolvimento de certas
habilidades, levando-a a maturidade, fica claro que, a ludicidade proporciona a crianga
autonomia, alivia suas tensOes, desperta 0 gosto pela aprendizagem e a leva ao
amadurecimento emocional tornando-a mais apta a aprendizagem.

Portanto, a escola pode e deve representar um ambiente rico na busca desta
aprendizagem, onde as atividades podem e devem ser diferenciadas e prazerosas com
brincadeiras, jogos, desenhos, histdrias e outras formas de comunicacéo ludica. O professor é
agente propiciador deste ambiente tanto em informacgGes como em interacOes afetivamente
saudaveis para o aprendizado e a construgdo do conhecimento, pois ndo ha saber, nem
aprendizagem se ndo houver: afeto, compreensdo e persisténcia, que, se unidos a algumas

pitadas de criatividade podem levar muitas criancas a ressignificar seu mundo.

2.1.9 Explanacéo da Base Teorica da Pesquisa
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Esta secdo discutira os fundamentos tedricos baseados em conceitos
que serviram de aporte para construir as variaveis, objeto de observacdo desta
dissertacdo. A estrutura do texto se desenvolve fazendo relacdo em trés aspectos integrantes
do tema-problema: As competéncias matematicas e 0s jogos, 0s tipos de jogos educativos,
Sugestdes que pode podem ser dadas aos professores quanto a integracdo dos jogos
educativos para o ensino e aprendizado da matematica

A fundamentacdo teorica da presente dissertacdo resulta das analises de trabalhos de
pesquisa, concepcdes e afirmacdes de tedricos nos Jogos educativos para auxiliar no ensino e
aprendizagem da matematica, que serdo realizadas investigacoes e reflexdes ordenadas sobre
a tematica objeto de estudo. Alguns autores afirmam que o ensino e aprendizagem da
matematica s acontece com as acdes que os professores podem realizar em sala de aula para
criar um espaco de aprendizagem instigadores e significativo, dando apoio para o
desenvolvimento de habilidades académicas e socio emocionais dos alunos.

Este ambiente pode ser verificado se esta sendo eficiente. Portanto, o tema-problema
que o referencial tedrico disserta contribuird nesta constru¢cdo em consonancia com a variavel
no que tange: Jogos educativos para auxiliar no ensino e aprendizagem da matematica para
alunos do 1° ao 5° ano do ensino fundamental na Escola Municipal da escola Alvaro Marques
Gongalves. Municipio de Vitoria do Jari/AP.

2.1.10 Aspectos legais

O ensino fundamental no sistema educativo brasileiro. Relembrando a historia dessa
modalidade, nota-se que o ensino gratuito e obrigatério no Brasil foi instituido pela
Constituicdo da Unido em 1934 e durou apenas cinco anos. Somente através da Lei n°
5.692/71 essa escolaridade obrigatéria foi ampliada para oito anos, que era chamado de
primeiro grau. Porém, com a constituicdo de 1988, essa nomenclatura foi alterada para
educacao basica.

Segundo Romualdo (2007), a educacdo béasica € uma etapa da educacdo basica
destinada a criangas e jovens, cuja duracdo minima é de nove anos, obrigatoria e gratuita a
partir dos sete anos de idade, conforme Lei n® 11.114/05. e de acordo com a LDB em seu art.
32, que estabelece que a finalidade da educacéo basica € proporcionar ao cidaddo a educacao
basica de acordo com o inciso III, afirma que: “o desenvolvimento da capacidade de
aprendizagem, tendo em vista a aquisicdo de conhecimentos e habilidades e a formacéo de

atitudes e valores.”
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Vale ressaltar que, este artigo da Lei elimina a idade minima para o recebimento do
ensino fundamental obrigatorio, o que significa que todos os brasileiros, independentemente
da faixa etaria acima de sete anos, tém a oportunidade de receber a educacédo atual e podem
cursar legalmente o ensino fundamental nas escolas publicas. Educacdo, uma vez que a
obrigagdo do Estado de proporcionar esta educacdo excluia anteriormente as pessoas com
mais de catorze anos.

Assim, a mudanca da LDB era necessaria para o ensino basico de 8(oito) anos,
passando para 9(nove) anos e essa alteracdo se deu pela necessidade de melhorar a
escolaridade obrigatoria, razdo pela qual o Presidente da Republica, Luiz Inacio Lula da Silva,
sancionou a Lei n° 11.274, de 6 de fevereiro de 2006. A lei regulamenta a educagdo bésica
por nove anos e altera os artigos 29 e 30, 32 e 87 que estabelece diretrizes nacionais para a
educacdo basica. Essa forma, a divisdo da formacdo basica é a seguinte:

Anos Primérios: Correspondem as séries iniciais do ensino fundamental do 1° ao 5°
ano, destinadas as criangas dos 6 aos 10 anos, sendo o 1° ano a série da alfabetiza¢do. Os
ultimos anos do ensino fundamental inclui o 9° ano para criancas e adolescentes de 11 a 14
anos. Os sistemas educativos oferecidos pelas unidades escolares também podem dividir-se o
ensino primario em ciclos, desde que respeitem a carga horaria minima anual de 800 horas.
Nessa perspectiva, a escola deve garantir pelo menos 200 dias letivos efetivos de pelo menos
4 horas por dia.

Contudo, devemos compreender que incluir criancas de seis anos nao significa esperar
conteddos e atividades que sdo tradicionalmente considerados apropriados para as escolas do
ensino fundamental. Portanto, é necessario estabelecer uma nova estrutura e uma nova
organizacao dos conteldos no ensino fundamental de nove anos. Com todas estas mudangas
na estrutura do ensino basico melhoraram significativamente a qualidade do ensino neste
nivel, mas ainda ndo séo suficientes.

Nessa linha de pensamento, a educacgdo é um direito social de todos e é garantida pela
Constituicdo Federal e pelas competéncias conjuntas da Federacdo, dos estados, do distrito
federal e dos governos municipais. Juntamente com a salde e seguranca publicas, é uma das
responsabilidades mais importantes de varios departamentos governamentais, dai a
promulgacéo de legislacdo importante que visa garantir que 0 governo nao s6 cumpra as suas
obrigacdes, mas também que a educagdo cumpra as suas fungdes sociais.

A organizacdo estd presente nas redes de ensino federal, estadual, distrital, federal e

municipal. A Constituicdo Federal de 1988, a 142 Emenda Constitucional de 1996 e a Lei
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Nacional de Diretrizes e Bases da Educa¢do (LDB) instituida pela Lei n® 9.394 de 1996 séo as
principais leis que regulamentam o atual sistema educacional no Brasil.

A Secao I do capitulo III da constituicao de 1988, denominada “Educacao”, define os
pontos mais cruciais da educacdo em relacdo aos sistemas educacionais, as atribuicdes do
Estado, aos recursos publicos destinados a matéria e aos seus objetivos, que, nos termos do
artigo 205 sdo: “o pleno desenvolvimento da pessoa seu preparo para o exercicio da cidadania
e sua qualificagdo para o trabalho”.

Entre as definicdes mais importantes desta secdo estdo os principios segundo os quais
a educacdo deve ser oferecida conforme o artigo 206 e as responsabilidades que o Estado deve
exercer a fim de cumprir a sua obrigagéo de fornecer educacéo (artigo 208).

Assim, destacamos a atual estrutura do sistema de educacdo formal que inclui o ensino
basico (incluindo a educacgdo infantil, o ensino fundamental, ou seja, o “ensino primario” e o
“ensino secundario” ou ensino médio ¢ o ensino superior. Pela legislacdo brasileira, os
municipios sdo responsaveis prioritariamente pela educacéo bésica e infantil, e os estados e o
Distrito Federal sdo responsaveis pela educacao basica e secundaria.

O governo federal exerce funcdes redistributivas e suplementares em matéria de
educacdo e é responsavel pela prestacdo de assisténcia técnica e financeira aos estados,
distritos federais e municipios. Além disso, o sistema de ensino superior é organizado pelo

governo federal.

2.1.11 As Caracteristicas do Ensino Fundamental

O ensino primério, ou seja, o ensino fundamental, nas escolas publicas tem a duracéo
minima de oito nove e é gratuito e obrigatério a todos os alunos com essa faixa etéria.
Compete as autoridades publicas garantir que, o ensino fundamental ou “ensino primario” seja
ministrado a todos, incluindo aqueles que ndo conseguem receber o ensino fundamental/
primario na idade adequada.

Além da educacdo regular, a educagdo formal inclui: a educacédo especial, para pessoas
com necessidades especiais; a educacao de jovens e adultos, para aqueles que ndo conseguem
ingressar ou continuar o ensino fundamental/primario e secundario na idade adequada,
visando o desenvolvimento permanente de competéncias para a vida produtiva. Citaremos 0s
8 principios base do ensino na educacdo brasileira. O artigo 206 da Constituicdo Federal

determina oito principios que o ensino deve ser baseado sdo:
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| —igualdade de condicGes para 0 acesso e permanéncia na escola;

Il — liberdade de aprender, ensinar, pesquisar e divulgar o pensamento, a arte e 0
saber;

Il — pluralismo de ideias e de concepcbes pedagdgicas, e coexisténcia de
instituicGes publicas e privadas de ensino;

IV — gratuidade do ensino publico em estabelecimentos oficiais;

V — valorizacdo dos profissionais da educacdo escolar, garantidos, na forma da lei,
planos de carreira, com ingresso exclusivamente por concurso publico de provas e
titulos, aos das redes publicas;

VI — gestdo democratica do ensino publico, na forma da lei;

VIl — garantia de padrdo de qualidade;

VIII — piso salarial profissional nacional para os profissionais da educacdo escolar
pUblica, nos termos da lei federal.

Nesse sentido, no que tange o artigo 208 da Constituicdo estabelece que o Estado

brasileiro tem sete responsabilidades para efetivar seu compromisso com a educagéo:

| —educacdo bésica obrigatéria e gratuita dos 4 aos 17 anos de idade, assegurada
inclusive sua oferta gratuita para todos os que a ela ndo tiveram acesso na idade
propria;

I — progressiva universalizago do ensino médio gratuito;

Il — atendimento educacional especializado aos portadores de deficiéncia,
preferencialmente na rede regular de ensino;

IV — educacdo infantil, em creche e pré-escola, as criancas até 5 anos de idade;

V — acesso aos niveis mais elevados do ensino, da pesquisa e da criacdo artistica,
segundo a capacidade de cada um;

V| — oferta de ensino noturno regular, adequado as condi¢des do educando;

VIl — atendimento ao educando, em todas as etapas da educagdo basica, por meio de
programas suplementares de material didatico escolar, transporte, alimentagdo e
assisténcia a salde.

Vale destacar que, “o acesso ao ensino obrigatorio e gratuito ¢ direito publico
subjetivo” (§ 1°, inciso VII, art. 208 da CF), ou seja, ¢ um direito intrinseco ao sujeito, que
pode reivindica-lo caso ndo esteja sendo cumprido pelo Estado. A Constituicdo assegura as
universidades autonomia didatica, cientifica, administrativa e de gestdo financeira e
patrimonial (Art. 207).

A iniciativa privada também tem liberdade de ensino, desde que esteja em
conformidade com as normas gerais da educacdo nacional e seja autorizada e avaliada pelo
governo (Art. 209). Além disso, o ensino fundamental deve ter conteddos minimos
estabelecidos para garantir uma formacdo basica comum e respeitar os valores culturais e
artisticos de cada regido (Art. 210).

Além da Constituicdo, existem outras leis que regulamentam o ensino no Brasil,
abordando questBes mais especificas e detalhadas do que a Carta Magna. Entre essas leis
estédo a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB) e o Plano Nacional de Educagédo (PNE),
cujas diretrizes e objetivos estdo definidos no Art. 214 da Constituicao.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional, conhecida como LDB, é

considerada a principal legislagdo educacional do Brasil, sendo considerada a Carta Magna da
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Educacdo. Seu objetivo € organizar e regularizar o sistema educacional publico e privado em
todo o pais, baseando-se nos principios e direitos estabelecidos na Constituicdo Federal. A
responsabilidade pela legislacdo exclusiva da LDB € da Unido, ou seja, os Estados, o Distrito
Federal e os Municipios ndo tém competéncia para legislar sobre o assunto.

A primeira LDB foi criada em 1961 e passou por reformulagdes em 1971 e 1996.
Apesar da versdo de 1996 ainda estar em vigor, conhecida como lei n° 9.394/1996, ao longo
dos anos ela tem passado por diversas alterac6es, sendo a ultima modificacdo realizada em 2
de agosto de 2023.

Dentre os progressos e inovagOes da atual Lei de Diretrizes e Bases-LDB esta a
incorporagdo do conceito de educacdo béasica, que se refere aos primeiros anos de
escolarizacdo, e a introducdo, em 2013, da educacdo infantil como sua primeira etapa, junto
com o ensino fundamental e médio. Como a educacao béasica é obrigatoria, a educacao infantil
também passou a ser, o0 que significa que os pais tém a obrigacdo de matricular seus filhos a
partir dos 4 anos.

A Lei de Diretrizes e Bases-LDB, determinou que os curriculos da educacao infantil,
fundamental e média tenham uma base nacional comum, mas levando em consideracdo as
diferencas regionais. Além disso, houve uma melhor divisdo de competéncias entre as esferas
governamentais, o fim da obrigatoriedade do vestibular como Unica forma de ingresso nas
universidades, a inclusdo das creches no sistema educacional, o estimulo a novas modalidades
como a educacdo a distancia e a determinacdo da elaboracdo de um novo Plano Nacional de

Educacao para:

2.1.12 As competéncias matematicas do Ensino Fundamental de 9 nove anos de acordo

com a Base Nacional Comum Curricular

No Brasil estabelece diretrizes importantes para o desenvolvimento de competéncias
que sdo fundamentais para a educacdo. As competéncias gerais definidas na BNCC refletem
uma abordagem holistica, abrangendo diversos aspectos do desenvolvimento humano. Vamos
destacar essas competéncias gerais e como elas se relacionam com a abordagem holistica da

educacéo segundo a Base Nacional Comum Curricular -BNCC (2018), que sao:

Conhecimento: As competéncias gerais da BNCC reconhecem a importancia do
desenvolvimento de conhecimento, tanto nas areas académicas quanto em questdes
de cidadania e mundo do trabalho. Isso se alinha com a dimensdo cognitiva e
académica do desenvolvimento humano.

Habilidades: Além do conhecimento, as competéncias gerais destacam a
importancia das habilidades. Isso envolve a capacidade de aplicar o conhecimento
de maneira prética para resolver problemas do cotidiano e do mundo do trabalho.
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Atitudes: A énfase nas atitudes nas competéncias gerais reflete a dimenséo
emocional e social do desenvolvimento humano. Isso inclui atitudes como empatia,
respeito, ética e responsabilidade, que sdo cruciais para o exercicio da cidadania
plena.

Valores: Os valores desempenham um papel importante na formacdo de cidadaos
responsaveis e éticos. As competéncias gerais reconhecem a importancia de valores
como a tolerancia, a diversidade, a solidariedade e a sustentabilidade.
Desenvolvimento Fisico: Embora a BNCC ndo se concentre explicitamente no
desenvolvimento fisico, a formacdo cidadd e o bem-estar pessoal estdo
intrinsecamente relacionados ao desenvolvimento fisico, a salide e ao cuidado com o
préprio corpo.

Desenvolvimento Social: A énfase na cidadania e no mundo do trabalho nas
competéncias gerais reconhece a importancia do desenvolvimento social, incluindo a
capacidade de interagir eficazmente com outras pessoas, trabalhar em equipe e
contribuir para o bem-estar da sociedade.

Desenvolvimento Emocional: A dimensdo emocional é vital para o
desenvolvimento holistico, e as atitudes, valores e habilidades promovidas pelas
competéncias gerais, como resiliéncia, empatia e autoconhecimento, contribuem
para o desenvolvimento emocional.

Desenvolvimento Cultural: A diversidade cultural é valorizada nas competéncias
gerais, promovendo o respeito e a compreensdo das diferentes culturas, contribuindo
para o desenvolvimento cultural dos alunos.

Desenvolvimento Intelectual: A aquisicdo de conhecimento académico e a
capacidade de pensamento critico sdo elementos-chave do desenvolvimento
intelectual, que esta em consonancia com as competéncias gerais.

Desenvolvimento Holistico: A BNCC reconhece que o desenvolvimento humano
ndo pode ser fragmentado em partes isoladas. Ela enfatiza a necessidade de uma
abordagem holistica que considere todas essas dimensdes interconectadas.

Portanto, a Base Nacional Comum Curricular - BNCC (2018) busca promover uma
educacdo que leve em conta todas as dimensdes do desenvolvimento humano, abrangendo
desde o conhecimento académico até as atitudes, valores e habilidades necessarios para a

cidadania plena e o0 mundo do trabalho no contexto do mundo contemporaneo.

2.1.13 As competéncias matematicas no ensino fundamental.

A educacdo basica deve se esforcar para desenvolver a alfabetizacdo matematica, que
é definida como as competéncias e habilidades para raciocinar, representar, comunicar e
demonstrar matematicamente para facilitar o estabelecimento de conjecturas, a formulacéo e
resolucdo de problemas e o uso de conceitos, procedimentos e procedimentos em uma
variedade de contextos., fatos e ferramentas matematicas.

A alfabetizacdo matematica também garante que o0s alunos reconhecam o
conhecimento matematico como base para compreender e agir no mundo, e percebam o
carater de jogo intelectual da matematica como um aspecto que contribui para o
desenvolvimento do raciocinio l6gico e critico, estimula a investigacdo e pode ser prazeroso

aos educandos.
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O desenvolvimento destas competéncias esta essencialmente relacionado com certas
formas de organizacdo da aprendizagem matematica a partir da andlise de situacbes do
quotidiano, de outras areas do conhecimento e da propria matematica. Os processos
matematicos de resolucdo de problemas, investigacdo, desenvolvimento de projetos de jogos
educativos, podem ser considerados formas privilegiadas de atividade matematica, razdo pela
qual sdo simultaneamente objetivos e estratégias de aprendizagem ao longo do ensino bésico.

Neste cenario, 0s jogos educativos nos processos de aprendizagem tém um rico
potencial para o desenvolvimento de competéncias fundamentais na literacia matematica
(raciocinio, representacdo, comunicagdo e argumentacdo) e para o desenvolvimento do
pensamento computacional. A seguir citaremos as oito competéncias especificas de

matematica para o ensino fundamental sequndo BNCC (2018), que séo:

1. Reconhecer que a Matematica é uma ciéncia humana, fruto das necessidades
e preocupagdes de diferentes culturas, em diferentes momentos historicos, e € uma
ciéncia viva, que contribui para solucionar problemas cientificos e tecnolégicos e
para alicercar descobertas e construgdes, inclusive com impactos no mundo do
trabalho.

2. Desenvolver o raciocinio 1dgico, o espirito de investigacdo e a capacidade de
produzir argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos para
compreender e atuar no mundo.

3. Compreender as relagBes entre conceitos e procedimentos dos diferentes
campos da Matematica (Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade)
e de outras areas do conhecimento, sentindo seguranga quanto a propria capacidade
de construir e aplicar conhecimentos matematicos, desenvolvendo a autoestima e a
perseveranca na busca de solugdes.

4, Fazer observacdes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos
presentes nas praticas sociais e culturais, de modo a investigar, organizar,
representar e comunicar informagdes relevantes, para interpreta-las e avalié-las
critica e eticamente, produzindo argumentos convincentes.

5. Utilizar processos e ferramentas matemaéticas, inclusive tecnologias digitais
disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas
de conhecimento, validando estratégias e resultados.

6. Enfrentar situagdes-problema em multiplos contextos, incluindo-se situagdes
imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o aspecto pratico-utilitario, expressar
suas respostas e sintetizar conclus@es, utilizando diferentes registros e linguagens
(gréficos, tabelas, esquemas, além de texto escrito na lingua materna e outras
linguagens para descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados).

7. Desenvolver e/ou discutir projetos que abordam, sobretudo, questbes de
urgéncia social, com base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e
solidérios, valorizando a diversidade de opinides de individuos e de grupos sociais,
sem preconceitos de qualquer natureza.

8. Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no
planejamento e desenvolvimento de pesquisas para responder a questionamentos e
na busca de solugdes para problemas, de modo a identificar aspectos consensuais ou
ndo na discussdo de uma determinada questdo, respeitando o modo de pensar dos
colegas e aprendendo com eles. Base Nacional Comum Curricular — BNCC, (Brasil,
2018),

Tendo em conta estes pressupostos, aliados as competéncias gerais do ensino basico,

na area da matematica, portanto, 0 componente curricular matematica deve assegurar o
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desenvolvimento de competéncias especificas dos alunos, assim as competéncias na
aprendizagem da matemética sdo habilidades, conhecimentos e atitudes que os alunos
adquirem ao longo de sua educacdo matematica. Essas competéncias sdo fundamentais para
que os alunos se tornem proficientes em matematica e sejam capazes de aplicar seus
conhecimentos em uma variedade de contextos da vida cotidiana.

As competéncias especificas que os alunos devem desenvolver na aprendizagem de
matematica podem variar de acordo com o nivel de ensino e 0s objetivos educacionais, mas

geralmente incluem. Segundo a BNCC, (Brasil, 2018):

Raciocinio Légico e Critico: Os alunos devem ser capazes de pensar logicamente,
analisar problemas mateméticos de maneira critica e encontrar soluges eficazes.
Resolucéo de Problemas: Eles devem ser capazes de aplicar conceitos matematicos
para resolver uma variedade de problemas, desde calculos simples até problemas
complexos do mundo real.

Compreensdo de Conceitos Matematicos: Isso inclui um conhecimento sélido de
nameros, operacdes, geometria, &lgebra, estatisticas e probabilidade.

Comunicacdo Matematica: Os alunos devem ser capazes de expressar suas ideias
matematicas de forma clara e precisa, seja por meio de escrita, fala ou
representagdes visuais.

Interpretacdo de Dados: Eles devem ser capazes de interpretar informages
quantitativas, gréficos e tabelas e tirar conclusdes a partir delas.

Habilidades de Célculo: Isso inclui a capacidade de realizar calculos matemaéticos
bésicos com precisdo e eficiéncia.

Aplicacdo no Mundo Real: Os alunos devem ser capazes de aplicar conceitos
matematicos em contextos do mundo real, como orcamento doméstico,
planejamento financeiro, medi¢des e resolugdo de problemas cotidianos.
Pensamento Critico em Matematica: Isso envolve a capacidade de questionar,
analisar e avaliar informagdes matematicas, identificar erros e tomar decisdes
informadas.

Respeito pela Diversidade Matematica: Os alunos devem reconhecer e respeitar a
diversidade de abordagens e solu¢des matematicas, bem como a diversidade cultural
nas praticas matematicas em todo o mundo. BNCC, (Brasil, 2018).

Assim, assegurar o desenvolvimento dessas competéncias € essencial para que 0s
alunos ndo apenas tenham sucesso no aprendizado da matematica na escola, mas também se
tornem cidadaos capazes de lidar com as complexas demandas da vida contemporénea, onde a
aprendizagem matematica desempenha um papel fulcral. Portanto, o curriculo de matematica
deve ser projetado de maneira a promover ativamente o desenvolvimento dessas competéncias

em todos os alunos.

2.1.14 As principais teorias de aprendizagem

As teorias da aprendizagem sdo um conjunto de estudos e abordagens que buscam
investigar, sistematizar e propor solucdes relacionadas ao campo do aprendizado humano.

Essas teorias exploram como as pessoas adquirem conhecimento, desenvolvem habilidades e
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mudam seus comportamentos ao longo do tempo. De acordo com Moreira (2023, p. 75),

ressalta que:

Uma teoria de aprendizagem €, entdo, uma construgdo humana para interpretar
sistematicamente a area do conhecimento que chamamos aprendizagem. Ela
representa o ponto de vista de um autor/pesquisador sobre como interpretar o tema
aprendizagem e quais sdo as varidveis independentes, dependentes e intervenientes,
tentando explicar o que é aprendizagem, porque ela funciona e como funciona.

As conjecturas de aprendizagem séo, portanto, tentativas de interpretar, sistematizar e

predizer sistematicamente o conhecimento relacionado a aprendizagem Conjectura de

aprendizagem em geral.

Nesse sentido, ha trés formatos muito associados, segundo Moreira (2023, p. 12)

1. representa o ponto de vista de um autor/pesquisador sobre como abordar o
assunto aprendizagem, quais as Vvaridveis independentes, dependentes e
intervenientes que sdo relevantes e valem a pena ser investigadas e estudadas, quais
os fenbmenos importantes e quais as perguntas mais significativas;

2. procura resumir uma grande quantidade de conhecimentos sobre
aprendizagem em uma formulagédo bastante compacta;
3. tenta, de maneira criativa, explicar o que é aprendizagem e porque funciona

da maneira como parece funcionar.

E nessa area de conhecimento que evidenciam muitas teorias utilizadas na construcio

de politicas publicas e de diretrizes educacionais em Vvarios paises, por se constituirem como

concepcdes de forte impacto e resultados para o0 processo de ensino e aprendizagem. Por esse

motivo, abordaremos as teorias de aprendizagem que vém principalmente da psicologia,

enfatizando algumas de suas principais abordagens, como as perspectivas cognitivista e

sociocultural behaviorista.

Em resumo, as teorias de aprendizagem sdo constru¢des humanas que refletem nossos

melhores esforcos em um determinado momento para explicar sistematicamente a area do

conhecimento que chamamos de aprendizagem. Aqui citaremos algumas das teorias de

aprendizagem mais conhecidas de acordo com Moreira, (2023):

Teoria Behaviorista: Esta teoria é associada a pesquisadores como B.F. Skinner,
enfatiza o papel do ambiente e do condicionamento na aprendizagem. Ela se
concentra em observar comportamentos observaveis e mensuraveis, recompensando
comportamentos desejados e punindo comportamentos indesejados.

Teoria Cognitivista: Teorias cognitivistas, incluindo o trabalho de Jean Piaget e
Lev Vygotsky, se concentram na cogni¢do, ou seja, no processo de pensamento,
raciocinio e resolucdo de problemas. Elas destacam o papel das estruturas mentais e
da construcéo do conhecimento.

Teoria Construtivista: O construtivismo, baseado no trabalho de Piaget, enfatiza
que os alunos constroem seu prdprio conhecimento por meio da interacdo com o
ambiente e com os outros. A aprendizagem € vista como um processo ativo em que
o0 aluno é o construtor do conhecimento.

Aprendizagem Social ou Teoria Social-Cognitiva: Desenvolvida por Albert
Bandura, essa teoria enfatiza a importancia da observacdo e modelagem de
comportamentos. Ela argumenta que as pessoas aprendem observando 0s outros e
que a autorregulacdo desempenha um papel crucial na aprendizagem.
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Teoria da Aprendizagem Significativa: Proposta por David Ausubel, essa teoria
destaca a importancia de relacionar novas informagdes ao conhecimento prévio do
aluno. A aprendizagem é mais eficaz quando 0 novo conhecimento é relevante e tem
significado para o aluno.

Essas sdo apenas algumas das teorias de aprendizagem que exploram diferentes
aspectos do processo de aprendizado humano. E importante reconhecer que diferentes teorias
podem ser aplicadas em contextos de ensino variados, dependendo dos objetivos
educacionais, do publico-alvo e das praticas de ensino. As teorias da aprendizagem fornecem
uma base teorica para a concepcdo de estratégias de ensino eficazes e a compreensao do
processo de aprendizado.

Nesse enfoque, Jean Piaget fez a diferenca entre aprendizagem e desenvolvimento,
declarando que muitas pessoas confundem os dois. O epistemo6logo suico disse: O
desenvolvimento ndo esta relacionado apenas ao desenvolvimento fisico. Mas também se
refere ao sistema nervoso e ao funcionamento da mente. Esta relacionado a embriogénese e as
estruturas cognitivas. O conceito de aprendizagem é mais simples porque acontece por meio
de um intermediario (professor), processo limitado a uma estrutura mais simples que o
desenvolvimento.

Dessa forma, a investigacdo sobre como as pessoas adquirem conhecimento tem raizes
antigas, que remontam a Grécia antiga. de acordo com Moreira (2023), filésofos gregos como
Sécrates, Platdo e Aristoteles ja estavam envolvidos em questionar e refletir sobre o processo
de aprendizado e aquisicdo de conhecimento. Suas ideias e abordagens influenciaram o
pensamento subsequente sobre educacéo e aprendizagem.

Como mencionado, a area de estudos sobre aprendizagem ganhou destaque
significativo a partir do século XX, particularmente com o advento da psicologia como uma
disciplina cientifica. O desenvolvimento da psicologia educacional e da psicologia cognitiva
desempenhou um papel fundamental na investigacdo sistematica dos processos de
aprendizado e aquisi¢do de conhecimento.

Desde entdo, a pesquisa sobre aprendizagem continuou a evoluir, incorporando
avangos em neurociéncia, tecnologia educacional, pedagogia e psicologia educacional. Essas
investigacGes desempenham um papel crucial no desenvolvimento de préaticas de ensino
eficazes e na compreensdo dos processos de aprendizagem que ocorrem em sala de aula e em

outros contextos educacionais.

2.2.15. Marco Conceitual



50

2.2.16 Antecedente instigador do tema/problema

Para a pesquisadora encontrar estudos importantes sobre um determinado assunto,
uma maneira é procurar por suas origens. Essas fontes sdo valiosas para a pesquisa, pois
fornecem a pesquisadora o0 entendimento do que j& foi explorado, assegurando que a

investigacgdo se inicie a partir do conhecimento mais recente disponivel.

2.2.17 Os jogos no ensino da matematica

Silva e Silva (2024) apresentaram seu artigo sobre jogos matematicos no ensino
fundamental no 111 Congresso Brasileiro de Ensino, Pesquisa e Extensdo Online - ENSIPEX:
Busca bibliografica para diagnosticos foi realizada uma busca bibliografica sobre a utilizacdo
de jogos no ensino de matematica, usando o catalogo principal. O objetivo é analisar como as
pesquisas nessa area contribuem para a pratica educativa. Eles estudaram experimentos com
jogos matematicos no ensino fundamental e buscaram sugestfes, experimentos e resultados na
literatura profissional.

Utilizam jogos como base tedrica para recursos educacionais e analisam pesquisas
sobre o tema. Constataram que a utilizacdo de jogos como meio de ensino de conteudos
matematicos foi eficaz e ajudou a compreender e absorver o conteido e a superar dificuldades
de aprendizagem. Mas enfatizam a importancia da formacdo de professores no uso planejado

e eficaz de jogos na pratica educativa.

2.2.18 Jogos para auxiliar no ensino e aprendizado da Mateméatica

Em 2024, Souza et al. (2024) publicaram um artigo intitulado “Utilizacao de jogos
como auxiliares para o ensino de matematica”, e neste sentido, a utilizacdo de jogos como
estratégia de ensino de matematica na educacdo infantil tem despertado grande interesse na
comunidade educativa.

Esta abordagem visa dinamizar e direcionar a aprendizagem das criangas e criar um
ambiente estimulante para o desenvolvimento de habilidades motoras. Existem muitos
motivos para explorar esta pratica e todos eles sdo excelentes. Primeiro, as criangas
envolvem-se naturalmente nas brincadeiras, tornando esta abordagem eficaz para envolvé-las

na aprendizagem.
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Além disso, 0s jogos proporcionam experiéncias concretas e contextuais que
melhoram a compreensdo de conceitos matematicos abstratos. A pesquisa bibliogréfica é o
método escolhido para este estudo e ¢é essencial para ampliar a compreensédo deste tema.

A conclusdo € que € preciso investir em pesquisas que avaliem o impacto dos jogos
nas pessoas. Ensine as criancas a identificar e sugerir boas praticas. Pesquisas futuras
continuardo a melhorar esta abordagem.

Nascimento (2024) publicou o artigo através da RCMOS - Revista Cientifica
Multidisciplinar O Saber/S&o Paulo com a seguinte tematica: Ludicidade no Ensino de
Matemaética no 5° Ano do Ensino Fundamental na Escola Estadual Tereza Lemos de Oliveira
Santos no Municipio de Atalaia do Norte-AM, com o objetivo de investigar se alunos do 5°
(quinto) ano do ensino fundamental podem tornar o aprendizado da matematica divertido por
meio do entretenimento dos jogos matematicos.

Nesse contexto surgiram o0s jogos esportivos: dominé de multiplicagdo, maratonas de
divisdo e corridas inteiras, como processo educativo que visa potencializar a educacéo através
do brincar. Como parte do método de pontuacdo qualitativa, utilizaram questionario para
obter respostas sobre o nivel de aprendizagem do aluno, seguido das aulas de adicéo,
subtracdo, multiplicacédo e divisdo. Além disso, o jogo anterior também é utilizado. Através do
uso repetido de questionarios, o aprendizado das quatro operacGes matematicas basicas pelos
alunos da quinta serie melhorou bastante.

Portanto, podemos ter certeza que autilizacdio de jogos pode aprimorar 0
conhecimento dos alunos e assim despertar sua criatividade, raciocinio l6gico e capacidade
motora. Por meio dessas atividades, os alunos demonstram maior interesse e curiosidade em
aprender matematica.

Em 2023, Nascimento (2023), apresentou o trabalho de conclusdo ao Departamento de
Educacao e Ciéncias Humanas do Centro Universitario Norte do Espirito Santo - Campus Séo
Mateus da Universidade Federal do Espirito Santo, como requisito parcial para obtencdo do
titulo de licenciada em Pedagogia, com o titulo: Contribui¢cbes dos jogos no ensino da
matematica nos anos iniciais do ensino fundamental.

O estudo prop6s discutir a contribuigdo dos jogos no ensino da matematica nos anos
iniciais do Ensino Fundamental. Procura-se compreender, através de uma pesquisa qualitativa,
como 0s jogos sdo trabalhados em sala de aula no processo de ensino-aprendizagem na
disciplina de matematica. Como a disciplina de matematica muitas vezes é considerada dificil,

esse estudo teve como finalidade analisar o que diz os Parametros Curriculares Nacionais
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(PCN), dialogando com a Base Nacional Curricular Comum (BNCC) e alguns autores que em
suas obras destacam a utilizagdo dos jogos no ensino da matematica.

O uso dos jogos como recurso pedagdgico e a fungédo do professor como mediador do
conhecimento. Foi realizada entrevista semiestruturada com uma professora de Matematica
que atua no 3° Ano do Ensino Fundamental, no sentido de compreender a importancia dos
jogos na prética docente, visando o enriquecimento das aulas e alcan¢ando uma aprendizagem
significativa para os alunos. Com a andlise da entrevista, chegou-se a conclusdo de que 0s
jogos tornam as aulas mais dindmicas e prazerosas, dessa forma contribuindo para a
construcdo dos saberes matematicos.

Santos, Yalorisa Andrade et al (2019), publicaram o artigo com a temética: Os jogos
matematicos para minimizar a matematofobia dos alunos: Um encontro no laboratério de
matematica. a oficina fez parte do projeto de extensdo da Universidade do Estado da Paraiba
(UEPB), desenvolvido no ambito do PROBEX-UEPB 2015-2016, realizado no Laboratério
de matemética do campus Campina Grande com alunosdo Ensino Meédio. Escola de
Referéncia - Professora Benedita de Morais Guerra EREM, que vemde Pernambuco
para visitar os laboratérios de matematica, fisica e quimica. A oficina de contagem de pontos
aconteceu com o objetivo de apresentar aos alunos a importancia da utilizagdo de jogos
na aula de matematica e conhecer 0 jogo de contagem de pontos, a0 mesmo tempo em
que desenvolvem e aprimoram o raciocinio l6gico e diversas habilidades necessarias ao
desenvolvimento dos alunos.

Um dos principais objetivos da utilizacdo de jogos em sala de aula € variar um pouco a
rotina tradicional da sala de aula, para criarum momento de interacdo entre
os alunos utilizando a ideia do jogo, que visa compreender e/ou aprimorar 0s conceitos
matematicos aprendidos no ensino basico e secundario e que por isso estimula e incentiva 0s
alunos a trabalharem em grupo ou em pares, para que os alunos com certas dificuldades e
timidez possam socializar durante o jogo, reduzindo a "matematofobia” ouo medo da
matematica ou a ansiedade em relacdo a matematica.

A maioria dos alunos usa o raciocinio légico para concluir certas investigaces
durante o0jogo. Depois da apresentagdo 0s professores mostram 0 jogo contando
pontos retirado do livro Cadernos do Mathema (1°ao 3° Ensino Médio), que exige que 0s
alunos dividam nimeros decimais, fragdes por poténcias de dez, (dez, cem ou mil) e, por

fim, uma anélise intervalar baseada nos resultados dos trechos realizados.
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Depois de analisarem as lacunas e calcularem as pontuagOes de cada dupla de alunos
anunciaram um vencedor para cada dupla e, por fim, os alunos responderam a uma pesquisa
com seis perguntas sobre o jogo, onde puderam expressar alguns de seus problemas, opinides

sobre jogos geralmente nas aulas de matematica.

2.2.19 Os jogos educativos no processo de aprendizagem

Para Jean-Jacques Rousseau (apud ALMEIDA, 1987, p. 18), seria conveniente dar a
crianca a oportunidade de um ensino livre e espontaneo, pois o interesse geraria alegria e
descontra¢do. Assim pontua: “Em todos os jogos em que estdo persuadidas de que se trata
apenas de jogo, as criangas sofrem sem se queixar, rindo mesmo, o0 que nunca sofreram de
outro modo sem derramar torrentes de lagrimas”.

O filésofo norte-americano John Dewey (apud ALVES, 2001, p. 19), ao criticar
veementemente a obediéncia e a submissdo até entdo cultivadas nas escolas, propGe uma
aprendizagem por meio de atividades pessoais de cada aluno, em que o jogo é o elemento
desencadeador desse ambiente, fértil ao aprendizado, sendo, portanto, diferente das

referéncias abstratas, distintas, pelas quais as criancas ndo se motivam.

(...) os esforcos dos reformadores, o crescente interesse pela psicologia infantil e a
experiéncia direta nas escolas fizeram com que os programas e cursos de estudos
sofreram profundas modificacBes. Pela experiéncia praticada, ficou demonstrado
que o trabalho com jogos impulsiona naturalmente as criangas, que vao a escola com
alegria, além de manter a disciplina, facilitando o aprendizado.

Desse modo, a educacdo vem ganhando novos aspectos, conotacbes e abordagens,
dentro de um sentido mais politico e libertador. Assim, a aprendizagem de matematica por
meio de atividades ludicas vem estimulando as relacGes cognitivas, afetivas, sociais, além de
propiciar também atitudes de critica e criacdo nos alunos que se envolvem nesse processo.

Para tanto, o professor de matematica do 1° ao 5 ° ano do ensino fundamental precisa
inovar e se colocar no lugar do aluno, no sentido de perceber como é prazeroso estudar e
ensinar utilizando jogos nos conteldos de matematica, haja vista que, o professor deve
fornecer as ferramentas possiveis ao aluno e incentive o aluno a compreender os conteldos,
mas o aluno também deve fazer a sua parte, de modo a que o professor ndo lhe dé nada de
graca, mas o auxilie-o, especialmente em matematica, os alunos devem assimilar o contetdo
desta disciplina com compreensdo e gerar ativamente novos conhecimentos a luz de seus
saberes prévios. De acordo com NTCM (2007, p. 21).

[...] Infelizmente, a aprendizagem sem essa compreensdo tem sido um resultado
bastante comum no ensino da Matematica. De facto, a aprendizagem sem
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compreensdo tem se revelado um problema persistente desde, pelo menos, a década
de 30 e tem sido objeto de uma diversidade de debates e pesquisas, realizadas por
psicélogos e educadores ao longo dos anos [...]. A aprendizagem da Matematica [...]
exige compreensdo e capacidade de aplicar procedimentos, conceitos e processos.
No século vinte e um, devera esperar-se que todos os alunos compreendam e sejam
capazes de aplicar seus conhecimentos em Matematica.

A luz desta premissa, o professor deve estar preparado, pois nunca se sabe se um aluno
esta assimilando os contetdos matematicos ou ndo, por isso é importante que o professor
tenha a preparacdo adequada, dai a importancia de os professores estarem fazendo formacéo
continuada ou outros cursos relacionados a aprendizagem de matematica. A Matematica é
fulcral na sociedade atual e, para fundamentar com essa afirmagéo, SELBACH, (2010, p. 40)

concorda-se que:

[...] o ensino da Matemadtica, das séries iniciais aos cursos mais avancados de pds-
graduacdo, se liga & vida e as relagbes humanas e, por esse motivo, ensinar
Matematica é fazer do aluno um ser plenamente envolvido em seu tempo e com uma
capacidade de leitura coerente com o seu mundo. [...], mas nem por isso justifica
atacar com naturalidade o baixo desempenho dos alunos ou a tolice da crenga de que
Matematica ndo é para todos. Essa aparente e mal analisada dificuldade dos alunos
confunde os nobres objetivos do ensino e gera uma ma fama para a Matematica,
levando alguns professores a assumirem uma abordagem superficial e mecanica,
cheia de regras e sem sentido pratico. Ensinar Matematica, em um conceito
moderno, é saber substituir a avalanche de regras e técnicas sem ldgica e relagdes e
aumentar a participacdo do aluno na produgdo do conhecimento matematico,
ajudando-o a aprender a resolver problemas, discutir ideias, checar informacdes e ser
desafiado de maneira intrigante e criativa.

Partindo deste pressuposto, percebe-se se é professor de matematica ou qualquer outra
pessoa da sociedade, incentive os alunos a aprenderem os contetdos de matematica de forma
prazerosa, no sentido de fortalecer o aprendizado nesta area do conhecimento, porque 0S
alunos se sentem mais valorizados e instigados aprender quando estdo de fato assimilando os
conteidos de matemaética.

E neste contexto educativo, que o aluno tem capacidade suficiente para aprender
matematica, mas normalmente enfrenta inUmeros obstaculos no processo de aprendizagem,
vocé estd convidado a tomar um pouco de consciéncia e se quer realmente auxiliar os alunos
no sentido de ensinar significativamente com os jogos educativos 0s contetudos da area da

matematica. Como cita D’ Ambrosio, (1996, p.84):

O ideal é aprender com prazer ou o prazer de aprender e isso relaciona-se com a
postura filosofica do professor, sua maneira de ver o conhecimento, e do aluno — o
aluno também tem uma filosofia de vida. Essa é a esséncia da filosofia da educacao.
Para se dizer se um professor é bom ha testes, critérios, regras e tanto mais.

Nessa linha de pensamento, os professores necessitam estarem fazendo cursos de
formagéo continuada para obterem novos conhecimentos para poderem terem fundamentagéo

para inovar suas aulas com novos métodos de aprendizagem. O professor esta convidado a
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tomar consciéncia e a colocar-se no lugar de um aluno para perceber os obstaculos que eles
tém na aprendizagem.

O professor da area de matematica, seja em que nivel for, deve procurar formas de
auxiliar seus alunos e se ndo sabe como 0 apoiar, procure apoio em outros professores de
matematica, porque ha, se ndo os conhece é porque ndo investigou a fundo, seja um professor
de matematica que auxilie o aluno para que o processo de aprendizagem ocorre
significativamente e que saiba usar materiais adequados para a o0 ensino da matematica, desde
o0 nivel basico até um nivel avancado da matematica.

Se vocé pensa que sO existe o dbaco Cranmer, a calculadora cientifica falante, o
geoplano, o tangram, vocé esta muito enganado porque ha inimeras ferramentas pedagdgicas
que podem servir de aportes para auxiliar os alunos no aprendizado de matematica. Muitas
vezes o0s professores das escolas do ensino fundamental ndo sabem que algumas destas
ferramentas existem porque nao tendem a investiga-las ou porque na maior parte das vezes
nunca se preocupam em perceber se a aprendizagem estd acontecendo ou ndo na area da
matematica.

Esses aspectos sdo extremamente necessarios para incentivar uma abordagem vital
para 0 ensino da matematica e, de fato, para qualquer disciplina. Ser um professor
verdadeiramente dedicado e compassivo exige mais do que apenas cumprir um trabalho; é
uma vocacgdo que envolve inspirar e capacitar os alunos a aprender e a crescer. Os pontos

chaves sdo colaboracdo e compartilhamento dos conhecimentos.

2.2.20 Os jogos integrados a aprendizagem

Atualmente verifica-se que a aprendizagem é um processo lento, gradual e complexo
de interiorizacdo e de assimilacdo, no qual a atividade do aluno é o fator decisivo. A
aprendizagem ndo é, de modo algum, um processo passivo de mera receptividade. E pelo
contrario, um processo eminentemente operativo, em que a atencao, o empenho e o esforco do
aluno representam o papel central e decisivo.

Os Jogos integrados a aprendizagem, na area da Matematica, passam a ter o carater de
material de ensino quando considerado promotor de aprendizagem. “A crianca, colocada
diante de situacdes ludicas, apreende a estrutura Idgica da brincadeira e, deste modo, apreende
também a estrutura matematica presente” (MOURA, 1996, p.80).

Muitos tedricos e estudiosos destacam a importancia dos jogos, ou seja, o “ladico”.

Piaget (1975) e Vygotsky (1989), tém sido referéncias basicas na area educacional e deram
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destaque, em seus estudos, a aplicabilidade educativa, marcando as propostas de ensino em
bases mais cientificas. Segundo seus estudos, os jogos tém importancia fulcral para o
desenvolvimento fisico e mental da crian¢a, auxiliando na constru¢cdo do conhecimento e na
socializacéo.

Vygotsky (1989) afirmava que, através do brinquedo a crianca aprende a agir numa
esfera cognitivista, sendo livre para determinar suas proprias acoes. Segundo ele, o brinquedo
estimula a curiosidade e a autoconfianca, proporcionando desenvolvimento da linguagem, do
pensamento, da concentragéo e da atencéo.

No Brasil, os pardmetros curriculares nacionais de matematica - PCN’s (1998), do
Ministério de Educacdo e Cultura - MEC, em relacdo a insercdo de jogos no ensino de
matematica, pontuam que estes:

Constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que estes
sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracdo de
estratégia de resolucéo de problemas e busca de solugdes. Propiciam a simulagédo de

situacBes-problemas que exigem solucBes vivas e imediatas, o que estimula o
planejamento das ac¢des [...] (p.46).

Portanto, neste sentido verificamos que ha trés aspectos que por si sé justificam a
incorporacdo do jogo nas aulas de matematica. Sdo estes: o carater “ludico”, o
desenvolvimento de técnicas intelectuais e a formacao de relacdes sociais.

Outro motivo para a introdugdo de jogos nas aulas de matematica é a possibilidade
de diminuir blogueios apresentados por muitos de nossos alunos que temem a
Matemética e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situacéo de jogo,
onde é possivel uma atitude passiva e a motivacgdo é grande, notamos que, a0 mesmo
tempo em que estes alunos falam matematica, apresentam também um melhor

desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de aprendizagem.
(BORIN, 1996, p.9)

Muito ouvimos falar e falamos em vincular praticas educativas, ou seja, a teoria a
pratica, mas quase ndo o fazemos, no entanto, utilizar os jogos educativos orientados para
praticas educativas é uma chance que temos de fazé-lo. Eles podem ser usados na classe como
um prolongamento da préatica habitual da aula. Sdo recursos interessantes e eficientes, que
auxiliam os alunos permitindo habilidades como: concentracdo, curiosidade, comunicagéo e
etc. que muitas vezes sdo ignoradas com o uso das préticas tradicionais que impedem o aluno
de externar suas habilidades.

O aprendizado de matematica estimulado através dos jogos educativos integrados na

aprendizagem, torna mais interessante o conteudo para o aprendiz, bem como, se orientado
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para uma disputa salutar de assimilagdo de conhecimentos, torna-o muito mais atrativo aos
alunos.

Desse modo, os jogos integrados na aprendizagem podem ser um forte aliado no
combate a deficiéncia do ensino de matematica, um instrumento de construcdo do
conhecimento, € um evento recreativo em que o aluno aprende brincando. Pois a verdadeira
aprendizagem acontece atravées da conduta ativa do aluno, que aprende mediante o que ele faz
e ndo o que faz o professor.

O aprendizado de matematica ndo pode ser subjetivo conforme o que cada professor
acha ser correto, mas parte do pressuposto de que ele precisa fazer uma analise pedagodgica
que o auxilie no desenvolvimento da prética.

No contexto do processo de aprendizagem, o objetivo do professor no trabalho com
jogos, atenta para valorizar seu papel pedagogico, ou seja, 0 desencadeamento de um trabalho
de exploracdo e/ou aplicacdo de conceitos matematicos. Além disso, a elaboragdo de
estratégias de ensino na pratica pedagdgica que impulsione o aluno a aprendizagem com a
mediacdo do professor merece ser considerada.

Vale ressaltar que, nesse momento, a importancia em adotar uma tendéncia
pedagdgica que tenha a finalidade com os resultados que ele pretende obter. E preciso levar
em consideracdo que o conhecimento que se constrdi a partir da interacdo e da reflexdo se
torna mais eficaz na vida do aluno do que aquele que ja vem moldado como verdade absoluta.
Cabe ao professor a responsabilidade de procurar “mecanismos” que viabilizem essa
construcdo, fazendo com que o ensino se torne atrativo para o aluno, que ele sinta prazer de
estar na sala de aula fazendo-o mergulhar no universo do raciocinio légico, da criatividade e
do pensamento independente.

Grando, (1995) relata que o professor deve assumir a posicdo de observador, juiz,
organizador, sendo assim um “(...) elemento mediador entre os alunos e os conhecimentos, via
acao do jogo” (p. 97), a fim de ndo destruir a a¢do ludica inerente no jogo. O sentido real,
verdadeiro, funcional dos jogos educativos/educacdo Iudica estara garantido se o professor
estiver preparado para realiza-lo. Nada sera feito se ele ndo tiver um profundo conhecimento
sobre os fundamentos essenciais da educacdo ludica, condicdes suficientes para socializar o
conhecimento e predisposicédo para levar isso adiante.

O professor ¢ um elemento indispensavel na aplicacdo de jogos orientados para as
praticas educativas, a ele cabe assumir a condi¢do de condutor, observador, estimulador da
aprendizagem, além de avaliar e planejar em que momento devem ser utilizados, de forma a

torna-los um recurso pedagogico eficaz. Conforme afirma Fiorentini e Morim (1996, p.9):
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O professor ndo pode subjugar sua metodologia de ensino a algum tipo de material
porque ele é atraente ou ludico. Nem um material é valido por si s6. Os materiais e
seu emprego sempre devem estar em segundo plano. A simples introducéo de jogos
ou atividades no ensino da matematica ndo garante uma melhor aprendizagem desta
disciplina. (Fiorentini e Morim 1996, p.9)

A busca por bons resultados faz o professor refletir sobre os objetivos que deseja
almejar, para isso, 0s jogos orientados para praticas educativas precisam ser elaborados de
forma criteriosa para que o aluno possa desenvolver suas habilidades matematicas. E na
execucao dos jogos, € necessario que o professor questione o aluno sobre suas jogadas e
estratégias para que 0 jogar torne-se a aprendizagem possibilitando ao aluno (re)criacédo
conceitual e ndo apenas a reproducdo mecanica do conceito.

Todo ensino tem de ser ativo e toda aprendizagem néo pode deixar de ser ativa, pois
ela somente se efetiva pelo esfor¢o pessoal do aprendiz, visto que ninguém pode aprender por
alguém. Portanto, a tarefa do professor é despertar a mente do aluno, estimular ideais através
do exemplo, da simpatia pessoal e de todos 0s meios que puder utilizar, isto €, fornecendo-lhe

licOes objetivas para os sentidos e fatos para a inteligéncia.

2.2.21 Os jogos para auxiliar o aprendizado de matematicas

Os jogos educativos para auxiliar o aprendizado de matematica é uma excelente
ferramenta para os alunos aprenderem o ensino de matematica de uma forma envolvente e
divertida e prazerosa. Eles podem ser usados para fortalecer conceitos matematicos, melhorar
0 raciocinio logico, promover a resolucdo de problemas e desenvolver habilidades
matematicas essenciais nos alunos.

Uma variedade de jogos matematicos disponiveis torna possivel adaptar a abordagem
de acordo com o nivel de habilidade e os interesses dos alunos. Os jogos de matematica ndo
apenas tornam o aprendizado mais divertido, mas também ajudam a solidificar a compreensao
dos conceitos matematicos, tornando-os uma ferramenta avancada no aprendizado da
matematica.

A matematica estd presente em toda parte quando dividimos, medimos, calculamos
etc. Entretanto, aprender matemaética se torna dificil de ser abstraido de forma que o aluno
aprenda e ndo apenas decore conceitos e regras, quando transmitidos somente através do
quadro negro, sem relaciona-lo com o que esta presente em seu cotidiano.

A matematica e 0s jogos podem ser parceiros eficazes no processo de ensino e

aprendizagem. Os jogos educativos que incorporam conceitos matematicos tém o potencial de
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tornar o aprendizado da matematica mais envolvente e pratico. Assim existem algumas
formas pelas quais a matematica e os jogos se relacionam como o reforco de conceitos
matematicos.

Os jogos podem ser especificos para conceitos cientificos. Por exemplo, jogos de
tabuleiro que envolvem a prética de operacbes matematicas basicas, como adic¢do, subtragéo,
multiplicacdo e divisdo, ajudam os alunos a aprimorar suas habilidades numéricas e para a
resolucéo de problemas.

Por isso, se propBe que 0s jogos para aprender matematica na construcdo desse
conhecimento € um recurso indispensavel quando se pretende alcancar uma aprendizagem
significativa, uma vez que, pelo manuseamento do material concreto o aluno € instigado e se
sente motivado a aprender. Além disso, despertar o interesse do aluno sobre a teoria e a
pratica na aprendizagem matematica ndo é tarefa facil no sentido de desenvolver as
habilidades de raciocinio légico, criatividade e calculo através de jogos. Para Celso Antunes
(apud. SANTOS, 2000, p. 37):

E nesse contexto que 0 jogo ganha espago como ferramenta ideal da aprendizagem,
na medida em que propde estimulo ao interesse do aluno, desenvolve niveis
diferentes experiéncia pessoal e social, ajuda-o a construir suas novas descobertas,
desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento pedagdgico
que leva ao professor a condicdo de condutor, estimulador e avaliador da
aprendizagem (Celso Antunes, apud. Santos, 2000, p. 37):

Nesse contexto, se percebe que esta aberto as novas tendéncias de ensino que visam a
construcdo do conhecimento no processo em conjunto, podendo contribuir para um ensino
mais eficaz. Adotar os jogos que diversifiquem o cotidiano em sala de aula permitira despertar
0 interesse, a curiosidade e consequentemente poderé contribuir para o resgate pelo prazer nos
estudos dos educandos, pois cada vez mais tem sido notdrio o desinteresse em sala de aula.

Como Alves (2001, p. 58) destaca:

A fixag&o, pelo aluno, de conceitos ja ministrados em aula também necessita de uma
motivacdo. Sabendo que no dia-dia das escolas, principalmente nas aulas de
matematica, € corriqueira a utilizacdo de longas e cansativas listas de exercicios do
tipo “faca como o modelo”, gerando nos alunos o desdnimo e a desisténcia por
participarem desse movimento de aprendizagem das aulas (Alves, 2001, p. 58).

Grando (1995, p.36) aborda a importancia do jogo no ensino de matematica, focando o
valor pedagogico do jogo. Observa que, como ocorrem diversas formas de enfoque do uso dos
jogos no ensino, a escolha do professor pelo trabalho com o jogo deve ser uma opgéo de acéo
didatico-metodoldgica, na qual seus objetivos estejam bastante claros. Alerta ainda que o uso

dessa estratégia deva ser aplicado como um “gerador de situacdes problema” que realmente
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desafiem o aluno a buscar solugdes ou ainda como um desencadeador de uma nova
aprendizagem ou fixacao/aplicagdo de um conceito ja desenvolvido.

O uso de jogos e curiosidades no ensino da Matematica tem o objetivo de fazer com
que os alunos gostem de aprender essa disciplina, mudando a rotina da classe e despertando o
interesse do aluno envolvido, preparando-o a vivenciar situagdes concretas que certamente 0s
ajudara em seu desenvolvimento cognitivo.

E importante ressaltar que, a aprendizagem através de jogos propicia condigdes
agradaveis e favoraveis para o ensino da matematica, uma vez que, com esse tipo de material
concreto, o individuo é motivado para trabalhar e pensar tendo por base o material concreto,
descobrindo, reinventando e ndo so6 recebendo informacGes.

Assim, o jogo pode fixar conceitos, motivar os alunos, proporcionar a solidariedade
entre colegas, desenvolver o senso critico e criativo, estimular o raciocinio e descobrir novos
conceitos no aprendizado de matematica. Entretanto, 0s jogos, Sse convenientemente
planejados, sdo recursos pedagdgicos eficazes para a construgdo do conhecimento

matematico.

2.2.22 A aplicacéao dos jogos na aprendizagem da matematica

A aplicacdo dos jogos na aprendizagem da matematica como instrumento facilitador
do processo de aprendizagem exige que seus objetivos pedagdgicos sejam bem claros e que
seja priorizada a qualidade. Os jogos na aprendizagem devem: ser interessantes e
desafiadores, permitir que o aluno se auto avalie, possibilitar a participacdo ativa do comeco
ao fim, ser diversificados, e as regras ensinadas num primeiro momento, mas dando a
liberdade ao aluno de modifica-las criando novos jogos ou novas formas de jogar. “Os
docentes precisam estar capacitados a utilizar recursos metodologicos que possibilitem aos
alunos o aprender de forma interessante e significativa” (Castoldi, 2016, p. 111).

E, na procura desse novo conhecimento, o aluno/a tenha oportunidade de buscar,
desenvolvendo suas habilidades de observacdo e pensamento Idgico. Entretanto, exige do
professor maior compromisso e atencdo especial, pois estard lidando com alunos de
interpretacdo diferentes; ndo esquecendo que o objetivo desse jogo € o desenvolvimento

conceitual e a construcdo do conhecimento. De acordo com Silveira:

A dificuldade encontrada na disciplina de Matemaética pelos alunos, quando tém que
estuda-la e também por professores da disciplina, quando tem que ensina-la, aparece
na midia impressa, contribuindo para que se perpetue o discurso pré- construido que
diz que “a matematica ¢ dificil” e que a “matematica € para poucos” (Silveira, 2011,
p. 768).
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Os jogos para aprender matematica contém regras séo fulcrais para o desenvolvimento
do pensamento l6gico, pois a aplicacdo sistemética das mesmas encaminha as deducfes. As
regras e o0s procedimentos devem ser apresentados aos jogadores antes da partida e
preestabelecer os limites e possibilidades de acdo de cada jogador. A responsabilidade de
cumprir normas e zelar pelo seu cumprimento encoraja o desenvolvimento da iniciativa, da
mente alerta e da confianca em dizer honestamente o que pensa. Conforme o tempo vai
passando, surgem novas hipOteses e teorias, juntamente com novas interpretacbes dos

conceitos que sdo ensinados aos alunos atualmente. Ribeiro e Cury (2015) afirmam que:

Se pensarmos em uma dimensdo mais ampla, retomando conceitos que foram
construidos ao longo da histéria da humanidade, é razoavel supor que esses
conceitos sofreram muitas mudancgas, mesmo no seio da comunidade cientifica, até
chegar as defini¢des hoje aceitas. Em termos de ensino e de aprendizagem, para
qualquer conceito, da Matemética ou de outra ciéncia, percebe-se uma grande
diferenga entre os significados aceitos ha milhares de anos e os que hoje séo
apresentados aos alunos (Ribeiro e Cury, 2015 p. 22).

A aplicacédo dos jogos na aprendizagem da matematica esta em correspondéncia direta
com o pensamento matematico. Em ambos temos regras, instruc@es, operacdes, definicdes,
deducdes, desenvolvimento, utilizacdo de normas, novos conhecimentos e resultados.

Para a aprendizagem matematica ocorrer € necessario que o aluno tenha um
determinado nivel de desenvolvimento. As situacfes dos jogos educativos para aprender
matematica sdo consideradas parte das atividades pedagogicas, justamente por serem
elementos estimuladores do desenvolvimento. E esse raciocinio de que os sujeitos aprendem
através dos jogos educativos que nos leva a utilizad-los em sala de aula para obter uma
aprendizagem significativa e prazerosa com os alunos. Nesse sentido, Borin (1996. p.09), frisa
que:

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matematica é a possibilidade
de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos que temem a
Matemética e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situacéo de jogo,
onde € impossivel uma atitude passiva e a motivacdo é grande, notamos que, ao
mesmo tempo em que estes alunos falam matematica, apresentam também um
melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de
aprendizagem. (Borin,1996, p.09)

Nesta linha de pensamento do autor, os jogos fornecem aos alunos esse suporte de ler
0 material proposto, possibilitando revisitar suas perspectivas e, assim, tomar decisdes de
maneira mais segura. O professor, como orientador do processo de aprendizagem, deve buscar
abordagens variadas para ensinar, empregando metodologias e recursos didaticos que
enriquecam suas aulas e atividades. E essencial que ele proporcione aos alunos vivéncias
matematicas a fim de desenvolver a autonomia, a independéncia e 0 pensamento critico nos

mesmaos.



62

Os jogos educativos para a aprendizagem matematica, possibilita obter beneficios no
processo de aprendizagem do aluno. Nesse contexto, somos conscientes de que 0s sujeitos, ao
aprenderem, ndo o fazem como puros assimiladores de conhecimentos, mas sim que, nesse
processo, existem determinados componentes internos que ndo podem deixar de ser ignorados
pelos professores, dessa forma é através do jogo educativo, diversos objetivos podem ser
atingidos, nesta seara, Miranda, (2002) frisa que:

1. o desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade;

2. 0 desenvolvimento da sensibilidade, da estima e da amizade;
3. a ampliacdo dos contatos sociais;

4. aumento da motivacao; e

5. o0 estimulo a criatividade (Miranda, 2002).

Diante deste pressuposto tedrico observa-se que 0s jogos educativos sdo uma
ferramenta poderosa no ensino de matematica, oferecendo uma abordagem envolvente e
eficaz para explorar conceitos matematicos de forma interativa. Ao promover engajamento,
aprendizagem ativa, reforco positivo e desenvolvimento de habilidades cognitivas, esses jogos
tém o potencial de aprimorar significativamente o processo de aprendizagem dos alunos. Isso
resulta em um maior sucesso na aprendizagem da matemaética e em uma compreensdo mais

profunda da disciplina.

2.2.22 Os jogos podem ser benéficos no contexto do ensino e aprendizado matematicos

Os jogos podem ser benéficos significativamente no desenvolvimento na
aprendizagem da matematica. Eles oferecem uma abordagem envolvente e interativa para o
aprendizado, o que pode ser altamente eficaz para alunos de todas as idades. Os jogos sao
frequentemente divertidos e desafiadores, 0 que pode aumentar a motivacdo e 0 engajamento
dos alunos no aprendizado da matematica. Eles transformam o processo de aprendizado em
uma atividade prazerosa para o aluno. Segundo GRANDO, (2000, p.35), as vantagens dos

J0gos no ensino da matematica sdo:

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

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

- Desenvolvimento de estratégias de resolucéo de problemas (desafio dos jogos);

- Aprender a tomar decisOes e saber avalia-las;

- Significagdo para conceitos aparentemente incompreensiveis;

- Propicia o relacionamento das diferentes disciplinas (interdisciplinaridade);

- O jogo requer a participacdo ativa do aluno na construcdo do seu proprio
conhecimento;

- O jogo favorece a socializagdo entre os alunos e a conscientiza¢do do trabalho em
equipe;

- A utilizacdo dos jogos é um fator de motivagdo para os alunos;

- Dentre outras coisas, 0 jogo favorece o desenvolvimento da criatividade, de senso
critico, da participacéo, da competicdo "sadia", da observacédo, das véarias formas de
uso da linguagem e do resgate do prazer em aprender;
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- As atividades com jogos podem ser utilizadas para reforcar ou recuperar
hgbi!idades de que os alunos necessitem. Util no trabalho com alunos de diferentes
?Igsétividades com jogos permitem ao professor identificar, diagnosticar alguns
erros de aprendizagem, as atitudes e as dificuldades dos alunos (GRANDO, 2000,
p.35).

Estas reflexdes que Grando (2000) fez em relagdo as vantagens descritas em relagao
aos ganhos significativos no processo de ensino e aprendizagem podem sdo alcancadas
através do trabalho do professor que envolve pesquisa, analise e organizacdo que se espera
que sejam realizadas durante a atividade ministradas com os alunos, observou-se que, 0s jogos
desempenham um grande papel como método de ensino.

Nesta seara, 0s jogos para 0 ensino da matematica sdo relevantes para a aprendizagem
dos alunos na qual acontece de forma significativa. Portanto, o aluno participa assiduamente
da construcdo do conhecimento e da aplicabilidade dos conceitos aprendidos, além de
aperfeicoar a socializacdo e a criatividade, assim a aplicacdo na pratica dos jogos educativos
permite que os alunos apliqguem conceitos matematicos de uma maneira pratica. 1sso ajuda a
consolidar o aprendizado e demonstrar como a matematica é relevante em situacdes do mundo
real.

Com isso, o desenvolvimento de habilidades com os jogos educativos envolve a
pratica de habilidades matematicas, como resolucdo de problemas, célculos, raciocinio I6gico
e habilidades espaciais. Os alunos podem aprimorar essas habilidades enquanto se divertem. E
importante frisar que, o aprendizado autodirigido com 0s jogos educativos muitas vezes
permite que os alunos aprendam com o seu préprio ritmo. Isso pode ser particularmente (til
para acomodar as necessidades de diferentes niveis de habilidade nos aprendizados.
Aprendizagem Autodirigida: Um processo de aprendizagem onde as pessoas tomam a
iniciativa de “planejar, realizar e avaliar suas proprias experiéncias de aprendizagem”
(Merriam; Caffarella, 1999, p. 293).

Silva (2010, p. 7) concorda a tal ideia, do aprimoramento da pratica de ensino da

Matematica, ao afirmar que,

“nos ultimos anos, a Matematica vem passando por mudancgas significativas que
contribuiram para a melhoria do ensino-aprendizagem, fazendo com que o0s
professores procurassem melhorar cada vez mais suas aulas, inovando-as a cada dia
que passa, para facilitar a aprendizagem dos seus alunos e melhoria do seu
curriculo”. (Silva, 2010, p. 7)

Considera-se que, a competicdo saudavel que alguns jogos educativos incorporam
elementos de competicdo, e que podem incentivar os alunos a se esforcarem para melhorar e

superar suas dificuldades no ensino da matematica. Muitos jogos educativos como o0s quebra-
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cabecas, desafios e a resolucdo de problemas que exigem que os alunos usem 0 pensamento
critico para progredir no jogo.

Nesse contexto, 0s jogos geralmente fornecem feedback imediato, permitindo que os
alunos saibam que suas respostas estdo corretas ou incorretas. Isso auxilia na aprendizagem e
na correcdo de erros. Contudo existem jogos para uma ampla variedade de tdpicos
matematicos, desde aritmética basica até geometria, &lgebra e estatisticas. 1sso permite que os
alunos explorem diferentes areas do ensino de matematica.

Assim 0s jogos se adaptam as habilidades individuais dos alunos, oferecendo desafios
adequados ao seu nivel de competéncia, assim a Integracdo de Tecnologia aos jogos estéo
disponiveis em formato digital, aproveitando a tecnologia para tornar o aprendizado mais
interativo e acessivel a todos. Segundo o Referencial Curricular Nacional da Educacéo

Infantil - RCNEI (1998) destaca que:

O jogo pode tornar-se uma estratégia didatica quando as situacbes sdo planejadas e
orientadas pelo adulto visando a uma finalidade de aprendizagem, isto &,
proporcionar a crianga algum tipo de conhecimento, alguma relagdo ou atitude. Para
que isso ocorra, € necessario haver uma intencionalidade educativa, 0 que implica
planejamento e previsdo de etapas pelo professor para alcancar objetivos
predeterminados e extrair do jogo atividades que lhe serdo decorrentes (RCNEI,
1998, p. 212).

Nessa linha de pensamento mencionada € importante frisar que, 0s jogos sdo
selecionados com cuidado e integrados de forma eficaz no conteido do ensino de matematica.
Eles devem estar alinhados com os objetivos de aprendizado e as competéncias a serem
desenvolvidas conforme a BNCC, (2017), e os professores desempenham um papel
fundamental na orientacdo dos alunos durante o uso desses jogos educativos para garantir que
0 aprendizado seja realmente eficaz e prazeroso para os alunos. Reconhecer e valorizar a
importancia desses profissionais é essencial para garantir uma educacgdo de qualidade e para o
crescimento harmonioso das futuras geracdes. A sociedade como um todo deve apoiar e
investir na formacdo e nas condi¢cbes de trabalho dos professores, assegurando que possam

continuar a desempenhar suas fungdes com exceléncia e dedicagéo.

2.2.23 O docente e sua formacéao

As instituicdes de ensino, publicas e particulares, tm se preocupado com a formacéo
do corpo docente, sendo assim, constitui-se aspecto angular da educacdo bésica. Portanto, o
ideal é que se tenham docentes com formacdo adequada para atuar nos diversos niveis de
educacdo onde sdo definidos os valores e as condi¢Bes bésicas para o aluno apreender o

conhecimento minimo e ter uma visao estratégica imprescindivel a compreender 0 mundo.
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Pode-se dizer que, a qualidade do ensino depende muito da relagdo professor-aluno
onde destaque também uma visdo inteiramente comprometida com a construgdo de um de
profissional critico-reflexiva. Um professor que deixe de lado as antigas receitas para ensinar
e seja capaz de criar e recriar a cada momento, alternativas pedagdgicas até que venha
contribuir com o ensino e aprendizado do aluno, como ressalta Carneiro apud Perrenoud,
(2010), “... o professor ¢ convocado continuamente a agir na urgéncia ¢ a decidir na
incerteza”.

Dessa forma, os esforcos dos professores sdo crescentes em relacionar a teoria e a
pratica e isso tem sido elementos importantes na atividade educativa. Portanto os profissionais
da educacéo bem formados s&o capazes de interpretar adequadamente as condi¢des sociais e
historicas de sua pratica pedagogica educativa, relacionando assim a realidade socioeducativa

e desafiadora.

A educacdo de jovens e adultos € toda educacdo destinada aqueles que ndo tiveram
oportunidades educacionais em idade prépria ou que a tiveram de forma
insuficiente, ndo conseguindo alfabetizar-se e obter os conhecimentos basicos
necessarios (Paiva, 1973, p. 16).

Esse pressuposto nos faz pensar que o professor que vai atuar com jovens e adultos
deve ter uma formacédo global, que Ihe permita compreender os anseios e necessidades dessas
pessoas tdo especiais, além de saber lidar com os sentimentos delas. Muito se discute,
atualmente, sobre a formacgdo do professor de jovens e adultos, pois o professor deve ter

consciéncia de sua forca no desenvolvimento intelectual do aluno.

“[...] o ideal é aprender com prazer ou o prazer de aprender e isso relaciona-se com a
postura filosofica do professor, sua maneira de ver o conhecimento, e do aluno —
aluno também tem uma filosofia de vida. Essa é a esséncia da filosofia da educacao.
Para se dizer se um professor é bom ha testes, critérios, regras e tanto mais.
(D’ Ambrosio, 1996, p.84),

O professor do Ensino Fundamental deve perceber a necessidade de respeitar a
pluralidade cultural, as identidades, as questfes que envolvem classe, raga, saber e linguagem
dos seus alunos, caso contrario, o ensino ficara limitado a imposicdo de um padrdo, um
modelo pronto e acabado em que se objetiva apenas ensinar a ler e escrever, de forma
mecanica.

Enfim, o que se pretende com o ensino fundamental é dar oportunidade igual a todos.
Novos horizontes estdo sendo dados a todos. Educar os alunos hoje, ndo é apenas ensina-los a
ler e escrever seu proprio nome. E oferecer-lnes uma escolarizacdo ampla e com mais
qualidade. E isso requer atividades continuas e ndo projetos isolados que, na primeira
dificuldade, séo deixados de lado para o inicio de outro. Além disso, 0 ensino de matematica

ndo deve se preocupar apenas em reduzir nimeros e indices de analfabetismo.
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Dessa forma deve ocupar-se de fato com a cultura do aluno, com sua preparagdo para
0 mercado de trabalho e como prevista na base nacional comum curricular da educacéo -
BNCC, a mesma tem como objetivo: Assegurar aos alunos o direito de adquirir um conjunto
essencial de saberes e competéncias compartilhados, tanto nas instituicdes de ensino publicas
quanto privadas, nas &reas urbanas e rurais em todo o territorio nacional. Com isso, busca-se
diminuir as disparidades educacionais presentes no Brasil, nivelando e, sobretudo,
aprimorando a exceléncia do ensino.

A formacdo crescente do professor se faz, assim, por duas vias; a via externa,
representada por cursos de capacitacdo, aperfeicoamento, seminérios, leitura de periodicos
especializados etc., e via interior, que é a autocritica que cada professor deve fazer, indagando
sobre seu papel na sociedade e se, de fato, o esta cumprindo com o seu papel de mediador do
conhecimento.

Portanto, para melhorar a qualidade do ensino, € necessario assegurar a populacéo
brasileira 0 acesso pleno a cidadania e uma inclusdo nas atividades produtivas que permita a
constante elevacdo do nivel de vida, constitui um compromisso da Nacao. Esse compromisso,
entretanto, ndo podera ser realizado sem a valorizacdo do magistério, uma vez que 0S
professores constituem o centro de todo o processo educacional.

Plano Nacional de Educacéo (Lei n° 13.005/2014) a valoriza¢do do magistério inclui:

Estratégia: 12.4) fomentar a oferta de educacdo superior publica e gratuita
prioritariamente para a formacdo de professores e professoras para a educacéo
bésica, sobretudo nas &reas de ciéncias e matemética, bem como para atender ao
défice de profissionais em areas especificas;

Meta 18: assegurar, no prazo de 2 (dois) anos, a existéncia de planos de Carreira
para os (as) profissionais da educacdo basica e superior publica de todos os sistemas
de ensino e, para o0 plano de Carreira dos (as) profissionais da educacdo béasica
publica, tomar como referéncia o piso salarial nacional profissional, definido em lei
federal, nos termos do inciso VIII do art. 206 da Constituicdo Federal.

Estratégia: 16.2) consolidar politica nacional de formacdo de professores e
professoras da educacdo bésica, definindo diretrizes nacionais, areas prioritarias,
instituicGes formadoras e processos de certificagdo das atividades formativas;

16.5) ampliar a oferta de bolsas de estudo para p6s-graduacéo dos professores e das
professoras e demais profissionais da educagdo bésica;

Meta 17: valorizar os (as) profissionais do magistério das redes publicas de
educacgdo basica de forma a equiparar seu rendimento médio ao dos (as) demais
profissionais com escolaridade equivalente, até o final do sexto ano de vigéncia
deste PNE.

Estratégia 18.4) prever, nos planos de Carreira dos profissionais da educacdo dos
Estados, do Distrito Federal e dos Municipios, licencas remuneradas e incentivos
para qualificacdo profissional, inclusive em nivel de pds-graduacéo stricto sensu.



67

Os sistemas de ensino devem cuidar dessas demandas. Além disso, existem outras que
exigem que os proprios professores estejam conscientes delas; trata-se de demonstrar
dedicacdo aos alunos, respeitar sua posicao como futuros cidad&os, ter interesse no trabalho e
colaborar com a equipe escolar de forma integrada.

Dessa maneira, a valorizagdo do ensino depende tanto da garantia de condicdes
adequadas de formagcéo, trabalho e remuneragdo quanto da exigéncia de uma contrapartida em
relacio ao desempenho satisfatorio, por parte do professor, das atividades educacionais. E
necessario prever, portanto, sistemas de admissdo, promocao e, eventualmente, afastamento
da carreira docente, que levem em consideracdo tanto a realidade das condigdes de trabalho
quanto a avaliacdo do desempenho dos professores.

Um dos grandes problemas na formacdo docente é a autossuficiéncia. Julgar que
sabem tudo é o grande erro dos professores, pois a condi¢do para o constante aperfeicoamento
do professor ndo € somente a sensibilidade aos estimulos intelectuais, mas é

fundamentalmente a consciéncia de sua natureza inconclusa como sabedor.

Uma educacdo nesse modelo ndo merece ser chamada como tal. Nada mais € que um
treinamento de individuos para executar tarefas especificas. Os objetivos sdo
intelectualmente muito pobres. Individuos passando por isso talvez saiam
capacitados como mao-de-obra para execucdo de trabalhos de rotina. Mas como sera
sua participagdo ampla numa sociedade moderna e democrética? (D’Ambrosio,
1996, p.67).

Nesta mesma linha de pensamento, a educac¢do é uma estratégia de ensino onde facilita
o aprendizado do individuo, para que este atinja seu potencial e que estimule todos os
individuos a participar com outras a¢fes, que venham contribuir no seu crescimento e que
busquem o bem comum a sociedade.

N&o sdo os negligentes e sim os autossuficientes que estacionam no caminho de sua
formacdo profissional. Julgar sabedor de tudo e considerar que seu papel na educacdo nada
mais exige deles, € uma nocdo que paralisa a consciéncia do professor e o torna incapaz de
progredir. Progredir ndo significa apenas adquirir novos conhecimentos. E abrir a propria
consciéncia para as inovacfes que surgem diariamente e repensar a propria metodologia de
ensino.

O professor que realmente estiver atualizado deve discutir a pratica pedagogica que
estd sendo utilizada na educacéo, na tentativa de melhor adequéa-la as necessidades dos alunos,
mudando-a sempre que necessario. O professor deve perceber o aluno como um ser pensante,
cheio de capacidade e portador de ideias e conhecimentos prévios, que se apresentam

espontaneamente, em uma conversacao simples e em suas criticas aos fatos do dia-a-dia.
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O mesmo deve apresentar-se como um aliado dos alunos, ¢ ndo como um “doutor”,
arrogante, pois nesse caso o aluno vai se sentir inferiorizado, discriminado. O aluno adulto
tem muito a contribuir para o processo de ensino aprendizagem, ndo SO por ser um
trabalhador, mas pelo conjunto de a¢des que exerce na familia e na sociedade.

Dessa forma o aluno, ao perceber que esta sendo tratado como um agente ativo,
participante do processo de aprendizagem, vai se sentir mais interessado e mais responsavel.
A responsabilidade é tdo superior nessa concepcao que o aluno compreende que estd mudando
sua sociedade, sua realidade e a esséncia de seu pais pelo fato de estar mudando a si mesmo e
que a educacgdo que recebe ndo é favor ou caridade e sim um direito constituido conforme
parecer 11/2000 que trata das Diretrizes curriculares para Educagéo.

Sabe-se que educar € muito mais que reunir pessoas numa sala de aula e transmitir-
lhes um conteddo pronto. E papel do professor, especialmente o que atua no ensino
fundamental, compreender melhor o aluno e sua realidade diaria. Enfim, é acreditar nas

possibilidades do ser humano, buscando seu crescimento pessoal, intelectual e profissional.

“[...] A educagdo enfrenta em geral grandes problemas. O que considero mais grave,
e que afeta particularmente a educa¢do matematica de hoje, é a maneira deficiente
como se forma o professor. Ha inimeros pontos criticos na atuacdo do professor,
que se prendem a deficiéncias na sua formagdo. Esses pontos sdo essencialmente
concentrados em dois setores: falta de capacitacdo para conhecer o aluno e
obsolescéncia dos contetdos adquiridos nas licenciaturas (D’ Ambrosio, 1996, p.83).

Partindo deste pressuposto, discute-se que a qualidade do ensino estd diretamente
ligada a preparacdo do professor, que tera de se capacitar para estar atuando junto as turmas
de educacdo dos ensino fundamental, tal capacitacdo deve ser reconhecida e valorizada, uma
vez que esta modalidade de ensino acolhe jovens e adultos que ndo tiveram oportunidade de
estudar no periodo certo, e também o reconhecimento da importancia do ensino fundamental e
a valorizagéo e compreenséo desta modalidade de ensino.

Na verdade, espera-se que o professor em primeiro lugar, seja competente na sua area
e com isso, conheca a mateéria, que esteja atualizado. Em segundo lugar, que saiba comunicar-
se com o0s seus alunos, motiva-los, explicar o conteldo, manter o grupo atento, entrosado,
cooperativo, produtivo.

Muitos se satisfazem em ser competentes no contetdo de ensino, em dominar
determinada area de conhecimento e em aprimorar-se nas técnicas de comunicacdo desse
contetdo. Sao professores bem preparados, que prestam um servigo importante socialmente

em troca de uma remuneracgéo, em geral, mais alta.

N&o ha davida quanto & importancia do professor no processo educativo. Fala-se e
propde-se tanto educacdo a distdncia quanto outras utilizaces de tecnologia na
educacdo, mas nada substituird o professor. Todos esses serdo meios auxiliares para



69

o professor. Mas o professor, incapaz de se utilizar desses meios, nao tera espago na
educacdo. O professor que insistir no seu papel de fonte e transmissor de
conhecimento estd fadado a ser dispensado pelos alunos, pela escola e pela
sociedade em geral. O novo papel do professor serd o de gerenciar, de facilitar o
professor de aprendizagem e, naturalmente, de interagir com o aluno na producéo e
critica de novos conhecimentos, e isso é essencialmente o que os justifica a pesquisa
(D’ Ambrosio, 1996, p.79).

E nessa perspectiva que a educacio escolar, precisa de pessoas que sejam competentes
em determinadas areas do conhecimento, para transmitir esse contetdo aos seus alunos, mas
também que saibam interagir de forma mais rica, profunda, vivenciando e facilitando a
compreensdo e a pratica de formas auténticas de viver, de sentir, de aprender, de comunicar-
se. Ao educar facilitamos num clima de confianga, interacBes pessoais e grupais que
ultrapassam o conteudo para através dele, ajudar a construir um referencial rico de
conhecimento, de emocdes e de praticas.

As mudancas na educacdo dependem, em primeiro lugar, de termos educadores
maduros intelectual e emocionalmente, pessoas curiosas, entusiasmadas, abertas, que saibam
motivar e dialogar. Pessoas com as quais valha a pena entrar em contato, porque saimos
enriquecidos.

Os grandes professores atraem ndo sé pelas suas ideias, mas pelo contato pessoal.
Dentro ou fora da aula chamam a atencdo. Ha sempre algo surpreendente, diferente no que
dizem, nas relagBes que estabelecem, na sua forma de olhar, na forma de comunicar-se, é um
poco inesgotavel de descobertas. Enquanto isso, boa parte dos professores € previsivel, ndo
nos surpreende; repetem formulas, sinteses.

O contato com professores entusiasmados atrai, contagia, estimula, os tornam
préximos da maior parte dos alunos. Mesmo que ndo concordemos com todas as suas ideias,
0s respeitamos. As primeiras reacdes que os bons professores despertam nos alunos a
confianga, a admiragdo e o entusiasmo. Isso facilita enormemente o processo de ensino-
aprendizagem.

“[...] Some-se a isso o fato de que busco contribuir para o crescimento cientifico de
todos aqueles professores que, por motivos diversos, ndo valorizam e ndo
sistematizam sua pratica. Assim, estou aberta para o futuro, buscando o
desenvolvimento dos alunos bem como empreendendo meios incentivos de novas
pesquisas e experiéncias na area. (Alves, 2001, p.14).

Nesse sentido, as mudancas na educacdo dependem também de termos
administradores, diretores e coordenadores mais abertos, que entendam todas as dimensdes
que estdo envolvidas no processo pedagdgico, além das empresariais ligadas ao lucro; que
apoiem os professores inovadores, que equilibrem o gerenciamento empresarial, tecnoldgico e
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0 humano, contribuindo para que haja um ambiente de maior inovagdo, intercdmbio e
comunicagéo.

As mudancas na educacdo dependem também dos alunos. Alunos curiosos, motivados,
facilitam enormemente o processo, estimulam as melhores qualidades do professor, tornam-se
interlocutores lucidos e parceiros na caminhada do professor. Com isso, os alunos adquirem
motivacdo, aprendem e compartilham conhecimento, progridem ainda mais e auxiliam o
professor a oferecer uma ajuda mais eficaz. Alunos provenientes de familias que possuem
uma mentalidade aberta, que apoiam as transformacdes, que estimulam emocionalmente seus
filhos e que criam ambientes culturalmente enriquecedoras, assimilam o aprendizado de
forma mais &gil, crescem com maior confianca e se tornam individuos mais produtivos e
auténticos.

2.2.24 As competéncias matematicas e 0s jogos

Kipper et al. (2019), h4& um artigo disponivel que examina as competéncias
matematicas na BNCC e suas importancias do programa educacional. O objetivo principal do
estudo é analisar as competéncias matematicas do ensino fundamental de acordo com a Base
Nacional Comum Curricular. o estudo consiste em analisar as competéncias matematicas do
ensino fundamental de acordo com a Base Nacional Comum Curricular. Os autores usaram
trechos dos documentos citados como fontes de pesquisa.

As abordagens teoricas e metodologicas, as ideias de Zygmunt Bauman e Michel
Foucault foram examinadas, bem como sua relevancia no ambito da educacdo matematica.
Desta forma, é possivel concluir que a matemaética, sendo um elemento fundamental do
programa, é um conhecimento que os estudantes aplicam de forma responsavel e adaptavel,
compreensivel na descoberta dos métodos de aplicacdo deste conhecimento. As competéncias
encarregadas dos exercicios de aplicacdo e resolucdo de problemas foram identificadas.

3. Definicao e operacionalizacdo das variaveis

Esta investigacdo de tese de mestrado refere-se a problematica sobre como os
professores estdo utilizando os jogos educativos para auxiliar no ensino e aprendizagem da
matematica nas turmas dos alunos do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental na Escola
Municipal Alvaro Marques Gongalves no Municipio de Vitéria do Jari/AP, a construcio se
faz com as varidveis, € uni variavel e ndo experimental e nessa seara, investigativa da
abordagem mista de profundidade descritiva. Nesta parte se define o conceito do estabelecido
como variavel principal da investigacéo.
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Neste estudo, compreende-se como foco tedrico-metodoldgico a base de conhecimento
historico utilizada para descrever, prever, controlar ou explicar os fendmenos educacionais.
Ao longo dos séculos, essa base de conhecimento contribuiu para a formacdo de diversos
modelos pedagdgicos. Os professores adotam esses modelos, juntamente com suas
abordagens tedrico-metodoldgicas, para transmitir o conhecimento historico durante o
processo de ensino-aprendizagem da matematica.

Variavel descritiva principal: deste estudo € identificar os tipos de jogos educativos
que sdo eficazes para o ensino e aprendizagem da nas turmas dos alunos do 1° ao 5° ano do
ensino fundamental. Esta variavel busca, identificar as diferentes abordagens, estratégias e
métodos utilizados pelos professores ao incorporar jogos educativos no ensino da matematica,
incluindo aspectos como a selecdo dos jogos, a integragdo com o curriculo escolar, as
competéncias, as habilidades, a dindmica em sala de aula, a avaliacdo do aprendizado e o
impacto percebido nos alunos.

Ao explorar essa variavel descritiva, busca-se obter uma compreensao mais ampla das
praticas docentes relacionadas ao uso de jogos educativos no contexto especifico do ensino da
matematica nos anos iniciais do fundamental, fornecendo insights relevantes para a melhoria
continua desse processo de ensino e aprendizagem.

Nesse sentido, o presente trabalho estd organizado em quatro dimensdes, cada uma
com subdimensdes préprias, todas interligadas e que contribuem para a nossa compreensédo do
tema em estudo, permitindo-nos estabelecer 0 enquadramento da nossa investigacao:

A primeira dimensao refere-se as competéncias matematicas que sao trabalhadas pelos
professores, através dos jogos educativos para auxiliar no ensino e aprendizado da matematica
dos alunos do 1° ao 5° ano do ensino fundamental.

A segunda dimensdo trata-se dos tipos de jogos educativos sdo eficazes para 0 ensino
e aprendizagem da matematica.

A terceira dimensédo aborda a opinido dos professores sobre o uso de jogos educativos
no processo de ensino e aprendizado da matemaética

A quarta dimensdo menciona com que frequéncia os professores utilizam os jogos
educativos para ensinar conteldos matematicos.

Indicadores sdo: conhecimento didatico-pedagdgico, conhecimento técnico sobre
jogos, habilidade de facilitagdo e mediacdo; conhece 0s jogos Educativos, utiliza jogos
educativos quais jogos educativos mais utilizados, motivagdo e o engajamento dos Alunos,
participacdo ativa, falta de formacéo continuada, disponibilidade de recursos, carga horaria e
Pressdes curriculares, resisténcia & mudanca.

3.1 Operacionalizacdo de variaveis

Quadro 1 - Variaveis de investigacédo



Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Variavel Definicéo
Freire (Apud
SOUZA 1996,
p.22) afirmam
que: “O jogo nao
constitui a
panaceia da
educacédo. Mas,
sem ele, perde-se
o fio que conduz
a eletricidade. O
ensino escolar
ndo pode se
esgotar em si
mesmo. Por
definicdo o que se
aprende na escola
é para ser
exercido fora
dela, na vida do
cidadao. Portanto,
acreditamos ser
bastante plausivel
a ideia de acabar
com o modelo
atual da escola.”

Jogos no
Ensino e
Aprendizag
em da
Matematica

Dimensodes indicadores
1. As competéncias e Conhecime
matematicas que nto Didatico-
sdo trabalhadas Pedagogico;
pelos professores, ° Conhecime
através dos jogos nto Técnico sobre
educativos para Jogos
auxiliar no ensino ) Habilidade
e aprendizado da de Facilitacdo e
matematica. Mediacao.

e Conhece 0s Jogos

2. Os tipos de Educativos

jogos  educativos e Utiliza jogos

que sdo eficazes = Educativos

para 0 ensino e eQuais jogos

aprendizagem da educativos = mais

matematica utilizados

3. Opinido dos e Motivagao

professores sobre e o engajamento

0 uso de jogos dosAlunos;

educativos no e Participaca

processo de ensino = o ativa

e aprendizado da e Falta de

matematica Formacéo
continuada

4. Com que e

frequéncia os Disponibilidade de

professores Recursos;

utilizam os jogos e Carga

educativos  para Horéaria e Pressoes

ensinar conteudos Curriculares;

matematicos. ° Resisténcia

a Mudanca
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Instrumentos

v Questionério
s com
perguntas
fechadas e
abertas
objetivas
para 0s
professores,
via google
forms;

v Analise
documental;
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CAPITULO I1l. MARCO METODOLOGICO

No presente capitulo, serd abordado quesitos referentes ao marco metodologico da
dissertacdo. Trata-se de apresentar os aspectos metodoldgicos que norteardo as acGes para
atingir os objetivos delineados para a presente investigacdo. Neste sentido a investigacdo tem
como objetivo analisar como os professores utilizam os jogos educativos no ensino e
aprendizado dos da matematica, no que tange o ensino e aprendizado, a pesquisa ndo pretende
intervir na situacdo problema diagnosticada, apenas comunicar aos professores da instituicao
escolar pesquisada os resultados alcangados e indicar algumas solugdes viaveis, cabendo aos
professores decidirem se ira implementa-las ou néo.

Um método € uma forma de realizar uma atividade, e ao ter um método, torna-se mais
simples se locomover quando se sabe 0 ponto de partida, o destino desejado e a maneira de
como alcancar o objetivo almejado. De acordo com Cervo e Bervian (1996, p. 44) A pesquisa
¢ uma atividade voltada para a solucdo de problemas, através do emprego do método
cientifico” realizar uma pesquisa ¢ uma pratica humana voltada para descobrir solugdes para
perguntas relevantes ou propostas. Para comecar a pesquisa, é fundamental identificar um
problema que demanda uma resposta ou solugdo através da aplicagdo do método cientifico.

O proposito desta pesquisa € evidenciar como os professores utilizam o0s jogos
educativos para auxiliar no ensino e aprendizagem da matematica para alunos do 1° ao 5° ano
do Ensino Fundamental na Escola Municipal da Escola Alvaro Marques Goncalves.
Municipio de Vitoria do Jari/AP.

Nesta seara dentro da sala de aula, os individuos se deparam com eventos de diferentes
épocas e lugares, lidando com a historia pessoal de cada um. A qualidade da interacdo entre
os grupos é influenciada pela postura do professor, que desempenha um papel democratico ao
facilitar o crescimento de todos os participantes de forma instigadora e motivante para todos
os envolvidos.

Os professores criam ambientes favoraveis para que o0 conhecimento seja
internalizado, utilizando sua expertise, organizando o espago de convivio, planejando as
atividades a serem desenvolvidas, mediando conflitos e construindo lagos de confianga. A
sala de aula demanda uma nova abordagem sobre o papel do professor, cuja misséo € motivar
0s estudantes a se envolverem ativamente no processo de ensino e aprendizagem. Dado que o

ensino € planejado de forma deliberada, é essencial que os professores transmitam aos alunos
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0s contetdos da disciplina e os objetivos da aula, enfatizando a importancia de alcancar tais
metas.

3.1 Principais Caracteristicas Metodoldgicas

A presente pesquisa de investigacdo tem as seguintes caracterizacbes metodoldgicas.

3.1.2 Tipo de Enfoque da Pesquisa

Devido ao seu nivel de profundidade, a pesquisa € descritiva, pois tem como objetivo
descobrir novas perspectivas e aspectos presentes na realidade, na viséo da pesquisadora. Por
outro lado, a pesquisa descritiva busca sistematicamente delinear as caracteristicas de uma
populacdo ou area de interesse, de maneira objetiva e precisa.

O arranjo metodoldgico deste estudo é caracterizado como uma pesquisa descritiva,
que utiliza pesquisa bibliografica e de campo, na qual foram aplicados questionarios com
perguntas abertas e fechadas através do google forms enviados via WhatsApp aos 10 (dez)
professores. Dentro do escopo dos objetivos, o estudo é classificado como descritivo, de
acordo com Silva (2019 p. 52), “pesquisa descritiva: aborda também quatro aspectos:
descricdo, registro, analise e interpretacdo de fendmenos atuais, objetivando o seu
funcionamento no presente”. Em outras palavras, tem por finalidade relacionar teorias com
causas, estabelecer conexdes entre causas e questioné-las, bem como identificar e comparar
eventos, situacdes, enunciados sociais, e reconhecer se a percepcao dos fatos é anadloga ou
ndo. Combinado com a realidade atual.

A pesquisa descritiva, Gil (2002), afirma que seu principal intuito é relatar as
caracteristicas de uma determinada populacdo, amostra ou fendmeno, além de estabelecer
relacBes entre variaveis. Nesse tipo de pesquisa, sao utilizadas técnicas padronizadas de coleta
de dados, como questionarios e observacdes sistematicas.

Inicialmente, realizou-se uma revisdo bibliogréafica e documental nas principais fontes
de referéncia para a caracterizacdo do tema. De acordo com Fortin (1996), a revisdo da
literatura consiste em fazer um inventario e uma andlise critica do conjunto de publicacdes
relevantes sobre o dominio de pesquisa. Nesse caso, foi buscado material sobre jogos
educativos no ensino e aprendizagem da matematica. Dessa forma, utilizou-se uma
abordagem mista, (Diascanio, 2020, p. 110), a abordagem Mista refere-se a juncdo das duas

abordagens. Assim, quando as questdes quantitativas prevalecem, chamamos de “quanti-
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qualitativo”; e quando as questdes qualitativas prevalecem, chamamos de “quali-
quantitativo”.
Diascanio (2020, p. 109), afirma que:

“Pesquisa mista (quantitativa e qualitativa) As abordagens feitas sobre a pesquisa
quantitativa e qualitativa sugerem pensar, dentro do contexto académico, que ambas
se complementam. Possibilitam que a interpretacdo do leitor seja coerente e objetiva
em relacdo aos resultados, e a representatividade do objeto de estudo. Se por um
lado a pesquisa quantitativa se organiza abstraindo em dados numéricos os
acontecimentos e a realidade dos fendmenos estudados, a abordagem qualitativa
descreve de forma subjetiva esses dados. Oferecera ao leitor a condicdo dele proprio
prescindir das informac6es sobre determinado objeto de estudo, inclusive trazendo
suas proprias consideragdes” (Diascanio, 2020, p. 109-110).

Nesse sentido, o autor utiliza tanto a abordagem qualitativa como a quantitativa, em
gue a pesquisa qualitativa busca compreender detalhadamente os significados e caracteristicas
situacionais dos entrevistados, sendo essencial estudar o desenvolvimento historico dos
fendmenos relacionados para registrar mudancas na aparéncia e revelar a natureza da
dindmica entre a aparéncia e a esséncia desses fendmenos (Richardson, 2015).

Nessa perspectiva a abordagem desta investigacdo, corresponde ao enfoque € misto,
dada a natureza das variaveis e os objetivos definidos. Portanto, se combinam técnicas do
método qualitativo e quantitativo para processamento de dados. Creswell (2001) afirma que:

[...] Se assumirmos, ainda, que cada tipo de coleta de dados tem limitacGes e pontos
fortes, podemos considerar como 0s pontos fortes podem ser combinados para
desenvolver uma compreensdo mais sélida do problema ou das questdes (e, também,
superar limitacGes de cada um). De certo modo, sera obtido uma melhor percepcao
de um problema a partir da combinagdo ou integragdo dos dados quantitativos e
qualitativos. Essa "combinagdo " ou integracdo dos dados, podemos argumentar,
fornece uma compreensdo mais solida do problema ou questdo do que cada uma
isoladamente. A pesquisa de métodos mistos esta simplesmente “garimpando”, mas
0s bancos de dados ao integra-los. Essa ideia estd na esséncia de uma nova
metodologia denominada "pesquisa de métodos mistos" (Creswell, 2001, p.65).

Partindo desta linha de pensamento de Creswell (2001), esta pesquisa tem como foco
um estudo misto de investigacdo em relagdo aos Jogos no ensino e aprendizagem da
matematica. E para isso, a abordagem serd quantitativa porque o estudo destina-se a analisar
como os professores utilizam os Jogos educativos para auxiliar no ensino e aprendizagem da
matematica nas turmas do 1° ao 5° ano do ensino fundamental na Escola Municipal Alvaro

Marques Gongalves. no Municipio de Vitdria do Jari/AP, 2024.
3.1.3 Nivel de conhecimento esperado

O nivel de pesquisa abordado neste trabalho é de profundidade descritiva. Os estudos

descritivos buscam descrever situagdes. Estdo direcionados a determinar como s&o ou como
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se manifestam as varidveis em uma determinada situacdo. Prodanov e Freitas (2013) citados
em Gil (2019), afirma que: “a pesquisa descritiva se limita a descrever os fatos observados,
registrados, analisados, classificados e interpretados, mas sem a interferéncia do
pesquisador”.

Nesse sentido, procura descrever os fendmenos em estudo e especificar as
propriedades, as caracteristicas e os perfis importantes de pessoas, grupos, comunidades ou
qualquer outro fenbmeno que se some para ser analisado. Na pesquisa em questdo, tém-se
como finalidade encontrar a frequéncia com que os docentes encontram dificuldades para o
uso pedagogico do ludico na educacédo infantil no municipio de Vitdria do Jari/AP, para uma
aprendizagem prazerosa e facilitadora.

3.1.4 Tipo de Desenho da investigacdo

Esta secdo descreve o caminho metodoldgico percorrido pela pesquisadora para
conduzir a investigacdo da dissertacdo. Este estudo cientifico assume 0s seguintes aspectos
metodoldgicos gerais, discutindo o foco da pesquisa, tipo de desenho, populacéo,
instrumentacdo, técnicas e procedimentos de coleta, analise e interpretacdo dos dados.
Também sdo discutidos aspectos metodoldgicos que norteiam a compreensdo dos objetivos e
a busca de possiveis solucfes para as questdes levantadas no estudo. I1sso porque a pesquisa
foi realizada por meio de amostras de sujeitos sociais e professores durante os meses de
fevereiro a dezembro de 2023.

Nesse sentido, foi realizado o levantamento sobre os jogos educativos que podem
auxiliar no ensino e aprendizado da matematica e foram utilizados na escola pesquisada, uma
vez que as informacdes sobre o assunto e a efetividade do trabalho com jogos educativos
ainda carecem de esclarecimentos e orientagdes a serem divulgadas para toda a comunidade
escolar.

Outro aspecto diz respeito a democratizacdo e o0 acesso dessas ferramentas
pedagogicas estdo sendo inseridas na sala de aula, pois a escola que utiliza estas ferramentas
precisa saber realmente o que tem e o que podem fazer para a melhoria do ensino e
aprendizagem de matematica com a utilizacdo dos jogos educativos. Pensando nesse aspecto,
da utilizagdo dos jogos educativos, a escola € um locus social representativo de toda a

sociedade.

3.1.5 Tipo de investigacao
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O tipo de investigacdo que foi abordado nesta pesquisa, de acordo com a abordagem
metodoldgica é a abordagem mista, ou seja, quali-quantitativa e de acordo com seu nivel de
profundidade descritiva, os estudos descritivos buscam descrever situacfes. Estas situacoes
estdo direcionadas a determinar como sdo ou como se manifestam as variaveis em uma
determinada situagdo. Procuram descrever os fendmenos em estudo e especificar as
propriedades, as caracteristicas e os perfis importantes alunos e professores ou qualquer outro

fendmeno que se some para ser analisado. Segundo o0s autores,

[...] o pesquisador coleta e analisa de modo persuasivo e rigoroso tanto os dados
qualitativos quanto os quantitativos (tendo por base as questdes de pesquisa);
mistura (ou integra ou vincula) as duas formas de dados concomitantemente,
combinando-os (ou misturando-os) de modo sequencial, fazendo um construir o
outro ou incorporando um no outro; da prioridade a uma ou a ambas as formas de
dados (em termos do que a pesquisa enfatiza); usa esses procedimentos em um Unico
estudo ou em mdaltiplas fases de um programa de estudo; estrutura esses
procedimentos de acordo com visGes de mundo filosoficas e lentes tedricas; e
combina os procedimentos em projetos de pesquisa especificos que direcionam o
plano para a condugdo do estudo. (Creswell; Clark, 2013, p. 22).

Nessa perspectiva os autores, Sampieri, Collado e Lucio (2013, p. 557), afirmam que,
“um estudo misto sélido comega com a formulacdo de um problema contundente e demanda
claramente o uso e integragdo do enfoque quantitativo e do qualitativo [...]”. Estes, por sua
vez, sdo integrados desde a formulacdo do problema até a amostragem, coleta de dados,
procedimentos de anélise de dados e interpretacdo dos resultados.

Nesse contexto, a pesquisa é de natureza mista devido a sua abordagem abrangente,
que incorpora a complementaridade tanto elementos qualitativos quanto quantitativos. Ao
adotar uma metodologia mista, busca-se obter uma compreensdo mais completa e
aprofundada do fendmeno em estudo, neste caso, a utilizagdo de jogos educativos no ensino e
aprendizagem da matematica. A abordagem qualitativa permite explorar as percepcdes,
experiéncias e préaticas dos professores de forma mais detalhada, enquanto a abordagem
quantitativa possibilita a coleta e analise de dados numéricos que podem fornecer uma visao
mais ampla e generalizavel sobre o tema. Dessa forma, a pesquisa mista oferece uma
perspectiva mais holistica e robusta, enriquecendo a compreensdo do papel dos jogos
educativos no contexto do ensino de matematica para os alunos do 1° ao 5° ano do ensino
fundamental.

Nesta seara, a pesquisa em questdo tem como finalidade encontrar quais sdo os tipos
de jogos educativos que sdo mais eficazes para o ensino e aprendizagem da matematica para o

ensino e aprendizado da matematica nas turmas dos alunos do 1° ao 5° ano do Ensino
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Fundamental da Escola Municipal da Escola Alvaro Marques Gongalves do Municipio de
Vitéria do Jari/AP, 2024.

3.1.6 Linha de investigacao

A presente pesquisa pretende contribuir com aportes epistemoldgicos relacionados as
teorias e estudos especificos em relagdo ao Jogo no ensino e aprendizagem da matematica
para melhorar a qualidade do aprendizado, esta investigacdo esta relacionada a Ciéncia da
Educacdo e ao aprendizado da matematica, abrangendo os conteudos da area de Matematica

nas turmas dos alunos do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

3.1.7 Linha de pesquisa

A escola como comunidade pratica e aprendizagem de qualidade

3.1.8 Populacéo Investigada

Na esfera da pesquisa cientifica e estatistica, define-se como populacdo o universo de
elementos a serem estudados, tal conceito pode ser observado na descricdo presente no

dicionario de estatistica que afirma:

Grupo de pessoas, objetos ou eventos que possui um conjunto de caracteristicas
comuns que o definem. Totalidade de pessoas, objetos ou eventos que se deseja
estudar e realizar sobre a qual realizar-se-80 generalizagbes. Para tanto,
normalmente, lanca-se mao de uma amostra dessa populacdo, que sera submetida
efetivamente aos procedimentos de pesquisa e a partir da qual se efetuaram as
generalizagdes para toda a populagdo. (Assis, Sousa e Dias, p. 538, 2019).

Nessa linha de pensamento, a quantidade de individuos em um grupo pode ser limitada
quando é possivel conta-los e ilimitada quando a contagem é invidvel. Neste estudo, a
populacdo analisada serd composta por 10 (dez) professores que ministram aulas nas turmas
de 1° a0 5° ano do ensino fundamental da Escola Alvaro Marques Gongalves no Municipio de
Vitoria de Jari/AP, caracterizando-se assim como um grupo finito.

Dessa forma, o estudo tem abordagem misto de profundidade descritiva, nesse aspecto
representa um universo populacional numericamente conectado que representa conjunto de
unidades de observacao e analise de um estudo; portanto a amostra € uma parte representativa
dela; assim, o procedimento utilizado um subconjunto (amostra) do conjunto (populagéo) para

se referir amostragem.
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3.1.9 Tamanho da populagéo

4. Determinacao do grupo populacional

A populacdo mencionada é definida de acordo com:

Ambito da Unidade Escolar: A populacio da pesquisa é formada por elementos
humanos, mulheres e homens, constituidos por professores que atuam no Escola Municipal de
Ensino Fundamental Alvaro Marques Gongalves no Municipio de Vitdria do Jari/AP, que
representam um total de 22 (vinte dois) sujeitos humanos, sendo todos professores que atuam
nas turmas do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Alcance humano: a populacdo em estudo envolve 10 (dez) pessoas, que Sdo 0sS
professores que atuam nas turmas do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental, os demais foram
excluidos por que nao quiseram participar da pesquisa.

Tempo de incidéncia transversal: 2022/2024

Elementos de amostragem de natureza humana: 10 professores da Escola Municipal de
Ensino Fundamental Alvaro Marques Gongalves no Municipio de Vitoria do Jari/AP/Brasil.

Além disso, a amostra ou subconjunto representativo é determinado pela aplicacéo da
formula estatistica em situacBes finitas ou pequenas. Entretanto, dado o tamanho
relativamente pequeno da quantidade, a pesquisadora preferiu considerar a totalidade da
populacéo.

Na pesquisa, 0s professores da Escola Municipal de Ensino Fundamental Alvaro
Marques Gongalves, localizada em Vitéria do Jari/AP, colaboraram em participar da pesquisa
como também no preenchimento dos questionarios por meio do questionario Google Forms,
cujo link foi enviado pelo WhatsApp. Inicialmente, houve uma interacdo inicial com os
professores, que 0s motivou a se engajarem em participar voluntariamente na pesquisa, dada a

relevancia da coleta de dados.

4.1 Amostra

Portanto, ndo serd necessaria a amostra, uma vez que todas as unidades que compdem
o universo populacional serdo levadas em consideragcdo. Assim entendem “[...] como pesquisa
em que a investigadora coleta e analisa os dados, integra os achados e extrai inferéncias
usando abordagens ou métodos qualitativos e quantitativos em um Unico estudo ou programa

de investigagdo” (Tashakkori e Creswell, 2007, p. 4).
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Quadro 2- Unidades de observacao de analise

ESCOLA M.E.F. ALVARO MARQUES 10
GONCALVES

Total 10

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
4.1.2 Amostragem

N&o foi preciso lidar com calculo de amostragem, pois todos os participantes foram

guestionados com éxito.

Quadro 3- Descricdo da populacéo

N° %
Todos
Professores das turmas participaram da Lo o
do 1° a0 5% ano coleta de dados Ndo ha N&o ha
TOTAL 10 - | - 3

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

5. ESPECIFICACOES TECNICAS

5.1 Instrumentos de coleta de dados

Os instrumentos devem seguir algumas orientagcdes para um bom desenvolvimento de

uma investigacdo cientifica de acordo com Marconi e Lakatos (1999, p. 100), afirmam que:

1) os temas escolhidos devem estar de acordo com o0s objetivos da pesquisa;

2) 0 questionario deve ser limitado em sua extensdo e em sua finalidade, pois um
questiondrio muito longo causa cansaco e desinteresse e um questionario muito
curto pode ndo oferecer informages suficientes;

3) as questdes devem ser codificadas, a fim de facilitar a posterior tabulag&o;

4) deve estar acompanhado de orientag6es sobre como respondé-lo;

5) 0 aspecto e a estética devem ser observados.

Partindo deste pressuposto e dada a natureza das variaveis, optou pela entrevista
semiestruturada, na qual foi realizada por meio de um questionario semi estruturado com
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perguntas abertas e fechadas, direcionado somente para 0s 10 (dez) professores, selecionados
por meio de amostragem e a sistematizacdo da observacao, através de anotagdes. Diz respeito
a um aspecto investigativo, alinhado com os objetivos especificos da pesquisa em questéo.
Todos os passos éticos foram seguidos durante a coleta de dados para garantir 0 anonimato
dos participantes e a confidencialidade das informacdes obtidas.

Para garantir a veracidade e a eficacia do questionario semi estruturado utilizado nesta
pesquisa, a elaboracédo foi avaliada por quatro Professoras Doutoras em Ciéncia da Educacéo:
Clara Angelica Gauto Ruiz, Carmen Wildberger Ramirez, Susana Beatriz Orihuela de
Corvalan e Carmilta Torres de Lacerda Silva. Essas doutoras possuem ampla experiéncia em
assuntos relacionados a educacgdo, 0 que assegura que o0 questiondrio atende aos critérios de
clareza, objetividade e pertinéncia em relacdo aos objetivos tracados. Em relacdo ao Processo
de Avaliacdo foi considerado os seguintes aspectos:

Expertise das Avaliadoras: Cada uma das professoras doutoras possui vasta
experiéncia e conhecimento em diferentes &reas da educagdo, garantindo uma revisao
completa e multifacetada do questionario. Suas contribui¢bes foram essenciais para aprimorar
a qualidade das perguntas e a relevancia das tematicas abordadas.

Clareza e Objetividade: A revisdo focou em assegurar que as perguntas fossem claras
e objetivas, evitando ambiguidades e garantindo que os entrevistados compreendessem
exatamente o que estava sendo solicitado. Isso é fundamental para obter respostas precisas e
validas que possam ser utilizadas na andalise dos dados.

Alinhamento com os Objetivos da Pesquisa: As doutoras verificaram se as perguntas
do questionario estavam alinhadas com os objetivos gerais e especificos da pesquisa. Essa
etapa foi crucial para garantir que as informacfes coletadas fossem Uteis para responder as
perguntas de pesquisa e alcancar as metas estabelecidas.

Estrutura do Questionario: O questionario foi estruturado de forma a conter
informacdes gerais sobre o estudo, incluindo: Objetivos Gerais e Especificos: A introducéo do
questionario apresentava claramente 0s objetivos gerais e especificos da pesquisa,
proporcionando aos entrevistados uma compreensdo completa do propdsito do estudo e da
importancia de suas respostas.

As Perguntas Abertas e Fechadas: O questionario foi composto por uma combinacéo
de perguntas abertas e fechadas. As perguntas fechadas permitiram a coleta de dados
guantitativos de maneira estruturada, enquanto as perguntas abertas proporcionam insights
qualitativos mais profundos, permitindo aos entrevistados expressarem suas opinides e

experiéncias de forma mais detalhada.
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Importancia da Validacdo: A validacdo do questionario por doutoras foi um papel
crucial em varios aspectos:

Confiabilidade dos Dados: Garantir que as perguntas fossem claras e objetivas ajudou
a melhorar a confiabilidade dos dados coletados, minimizando o risco de interpretacdes
errbneas por parte dos respondentes.

Relevancia das Informacgfes: A verificacdo do alinhamento com os objetivos da
pesquisa assegurou que as informacgdes coletadas fossem pertinentes e diretamente
relacionadas as questfes de pesquisa, facilitando a analise e interpretacdo dos resultados.

Qualidade da Pesquisa: A revisdo detalhada pelas Professoras Doutoras contribuiu
para a qualidade geral da pesquisa, garantindo que o instrumento de coleta de dados fosse
robusto e bem fundamentado. Nessa seara, a avaliacdo do questiondario por quatro Professoras
Doutoras em Ciéncia da Educacdo foi uma etapa fundamental para assegurar a veracidade,
clareza e objetividade do instrumento de coleta de dados utilizado nesta pesquisa. Esse
processo garantiu que o questionario fosse bem estruturado e alinhado com os objetivos da
pesquisa, permitindo a coleta de dados precisos e relevantes que contribuiram
significativamente para os resultados e conclusdes do estudo.

Anélise documental: Além da coleta de dados priméarios por meio de entrevistas, foi
aplicada a técnica da analise documental. Esta técnica envolveu o exame de documentos
bibliograficos que abordam os jogos educativos. O objetivo principal foi identificar e
descrever os jogos mais recomendados pelos especialistas na area. Esta analise permitiu uma
compreensdo mais aprofundada das praticas e recomendacfes existentes, contribuindo para
uma base solida de conhecimento sobre os jogos educativos que sdo considerados mais

eficazes no contexto de sala de aula.

Quadro 4 - Técnicas, instrumentos utilizados e procedimentos de coleta de dados

Professores do 12 ao 5° ano Questionario semi estruturados

Fonte: Elaborada pela autora (2024)
Para obter um maior entendimento sobre a técnica, procedimento e ferramenta de

coleta, foi feita uma busca na literatura de Marconi & Lakatos (2003, p. 174), onde é

explicado que "Técnica consiste em um conjunto de principios ou processos utilizados por
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uma ciéncia ou arte; é a habilidade em empregar esses principios ou normas, a parte pratica.
Todas as areas do conhecimento se valem de inimeras técnicas para alcangar seus objetivos".

A aplicacdo foi feita na escola, a abordagem é quantitativa e qualitativa transforma as
informacdes em elementos mensuraveis, podendo estabelecer relacdes entre eles, sendo de
fulcral para a compreensdo e analise do instrumento de coleta de dados (questionarios)
aplicado aos professores da Escola Municipal Alvaro Marques Gongalves da cidade de
Vitoria do Jari/AP, dentro de um arranjo territorial como objeto de estudo da presente
investigacdo, além da analise documental realizada com base nas informacdes obtidas nos
documentos resultantes das investigagoes.

Complementando esta fase da pesquisa, a autora realizou contato com a direcdo da
escola e com a Secretaria Municipal de educacdo do Municipio de Vitéria do Jari, com o
objetivo de identificar os professores que trabalham com os jogos educativos na citada escola
e que indiguem a presenca dos professores, para estabelecer um plano de acédo e adequacao ao
cronograma da pesquisa de campo. Na apresentacdo da pesquisa foi pedida a permisséo de
consentimento ao diretor da escola, a participacdo é livre para a realizacdo do trabalho

diretamente com os professores.
5.1.2 Selecéo

Foi realizado um exame minucioso dos dados. De posse do material coletado, a
pesquisadora submeteu a uma verificacdo critica cada detalhe, a fim de detectar falhas ou
erros, evitando informacdes confusas, distorcidas, incompletas, que podem prejudicar o

resultado da pesquisa.
5.1.3 Codificacéo

E a técnica operacional que se utilizou para categorizar os dados e suas relagdes.
Mediante a codificacdo, a investigadora substituiu os dados em simbolos numéricos com as
suas respectivas relacdes de alcance e sequéncias descritivas, que depois foi representada nos
gréficos ilustrativos.

Por outro lado, as informacfes obtidas mediante a analise documental foram
classificadas e categorizadas segundo seus atributos e qualidades, os quais foram apresentados

e interpretados em resposta ao objetivo proposto.

5.1.4 Tabulacgéo e ilustracao
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Nessa fase a investigadora utilizou os dados em tabelas e gréficos, possibilitando
maior facilidade na verificacdo das inter-relaces entre os dados quantitativos. Foi uma parte
do processo técnico de andlise estatistico, que facilitou a analise da realidade, sintetizando os
dados de observagédo, conseguidos pelas diferentes categorias representados graficamente e
por outra parte se desenvolveu a andlise qualitativa. Dessa forma, poderdo ter uma viséo
sintética e sintatica e melhora compreensao e interpretacdo dos resultados.

5.1.5 Técnicas de analises dos dados coletados

Os métodos e as técnicas a serem empregados na pesquisa cientifica podem ser
selecionados desde a proposi¢do do problema, da formulagdo das hipoteses e da
delimitacdo do universo ou da amostra. A selecdo do instrumental metodoldgico
esta, portanto, diretamente relacionada com o problema a ser estudado; a escolha
dependera dos varios fatores relacionados com a pesquisa, ou seja, a natureza dos
fenbmenos, o objeto da pesquisa, 0s recursos financeiros, a equipe humana entre
outros elementos que possam surgir no campo da investigacdo [...] as técnicas
devem adequar-se ao problema a ser estudado, as hipdteses levantadas e que se
queira confirmar, ao tipo de informantes com que se vai entrar em contato (Lakatos;
Eva Maria, 2003, p. 163)

Nesta pesquisa, 0s resultados obtidos a partir dos questionarios foram analisados
através da utilizacdo de ferramentas de estatistica descritiva, como medidas de Tendéncia
Central, a partir dos dados examinados através dos graficos correspondentes ao questionario
aplicado aos professores, e a sistematizacdo da observacdo, através do questionario com
perguntas abertas e fechadas, anotacdes. Enquanto os resultados da anélise documental foram
realizados a partir de interpretacdo qualitativa. Seguindo uma ordem de procedimento no que
diz respeito, antes da analise e interpretacdo dos dados nesta investigacdo seguiram 0s
seguintes passos: selecéo, codificacdo, tabulagéo.

Passos para obter os dados e informacdes: A fim de obter as informacGes necessarias,
a pesquisadora executou 0s passos descritos a seguir:

e Apresentacdo da pesquisa para unidade escolar pesquisada.

e Reunido com os professores (populacao), apresentando o projeto e solicitando a

autorizag&o.

e Apresentacdo e aplicagdo dos questionarios semiestruturados

Apos a realizacdo dos questionarios, deu-se inicio a etapa de processamento dos
dados, incluindo sua tabulacdo, andlise, interpretacdo e discussdo. Nesta fase, foram

realizadas as seguintes etapas: verificacdo, depuracéo, classificacdo e tabulacéo dos dados.
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» A sequir, foi feita a revisdo dos questionarios semiestruturado com perguntas
fechadas e abertas para verificar se foram respondidos de maneira correta e
completa;

» Em seguida, a contagem dos dados por pergunta sera realizada;

» Depois de organizar por pergunta e respostas, inicia-se a tabulacdo no Excel
utilizando procedimentos estatisticos para a geracéo dos graficos;

» Por fim, foram criados os graficos com suas respectivas interpretacoes.

5.1.6 InstrucGes sobre como apresentar, interpretar e discutir os dados

Os dados obtidos foram organizados em tabelas e graficos para facilitar a
interpretacdo. Para compreendé-los adequadamente, deve-se analisar os dados de acordo com
0s objetivos especificos e gerais da pesquisa, estabelecendo conexdes e relagdes que
expressam a interpretacdo do fenémeno em analise.

Depois de tabular os dados e elaborar os graficos pertinentes, inicia-se a etapa de
interpretacdo.

v Para realizar tal interpretacdo, os dados foram revisados juntamente com o0s

objetivos da pesquisa, a fim de confirmar ou refutar as hipdteses formuladas com base nas

problematicas estabelecidas.
v Sera feita a correlacdo das respostas dos participantes do estudo com as teorias
descritas no referencial tedrico.

v Em seguida, os resultados da pesquisa serdo analisados, interpretados e explicados.

Por fim, foi selecionada as tabelas e graficos mais relevantes para compor a conclusdo do

estudo.

5.1.7 Indicadores da investigacao

Esta investigacdo tem como finalidade trabalhar com um objeto de pesquisa definido:
“Jogos educativos para auxiliar no ensino ¢ aprendizagem da matematica para alunos do 1° ao
50 ano do ensino fundamental na escola Municipal Alvaro Marques Gongalves no Municipio
de Vitoria do Jari/AP, no ano de 2024".
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Os entrevistados responderam a um questiondrio semiestruturado com foco no
seguinte questionamento principal: Quais competéncias matematicas que sdo trabalhadas
pelos professores, através dos jogos educativos para auxiliar no ensino e aprendizado da
matematica, os participantes contribuiram com respostas do questionario semiestruturado
aplicado de acordo com o problema geral da investigagdo: “como os professores estdo
utilizando os jogos educativos para auxiliar no ensino e aprendizagem da matematica nas
turmas dos alunos do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental na Escola Municipal Alvaro
Marques Gongalves no Municipio de Vitdria do Jari/AP, no ano de 2024?

Nesse sentido para que esta pesquisa e o levantamento tivessem éxito foi necessario
realizar e quatro etapas diferentes para ser viavel:

A primeira etapa consistiu em identificar e conhecer as pessoas que participaram do
estudo, e a segunda etapa ocorreu pela descricdo detalhada da metodologia empregada no
trabalho de pesquisa, a terceira etapa abordou especificamente as competéncias matematicas,
que sdo trabalhadas pelos professores através dos jogos educativos para auxiliar no ensino e
aprendizado da matematica, a quarta etapa foi identificar os tipos de jogos educativos mais
utilizados pelos professores nas aulas de matematica, a quinta etapa conhecer a opinido dos
professores sobre a utilizacdo de jogos educativos no processo de ensino e aprendizagem da
matematica e por fim, determinar com que frequéncia os professores, utilizam 0s jogos

educativos para ensinar 0s conteldos matematicos.

CAPITULO IV - MARCO ANALITICO

4.1. APRESENTACAO

Este capitulo apresenta uma analise de dados relacionados a pesquisa que desenvolvi
atualmente. Contém uma descricdo dos resultados do estudo viés misto com titulo: Jogos
educativos para auxiliar no ensino e aprendizagem da matematica nas turmas do 1° ao 5° ano
do ensino fundamental na escola Municipal Alvaro Marques Gongalves. No municipio de
Vitoria do Jari/AP, no ano de 2024.

O principal objetivo é analisar como os professores utilizam os Jogos educativos para
auxiliar no ensino e aprendizagem da matematica nas turmas do 1° ao 5° ano do ensino
fundamental na Escola Municipal Alvaro Marques Gongcalves no Municipio de Vitoria do
Jari/AP, no ano de 2024.
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Os dados coletados foram analisados de forma organizada e com base nas dimensdes
identificadas no primeiro capitulo deste estudo. De acordo com Gil (1999) afirma que:

A andlise tem como propdsito organizar e sumariar os dados de tal forma que
possibilitem o fornecimento de respostas ao problema proposto para pesquisa. Ja a
interpretacdo tem como objetivo a procura da direcdo mais ampla das respostas, o
que ¢ feito mediante sua interligagdo a outros conhecimentos anteriormente obtidos.

Nessa linha de pensamento, o autor descreve a finalidade de executar a analise de
dados durante uma investigacdo. Ao lidar com estudos de concorréncia, esse procedimento é
conduzido com o intuito de contribuir para o desenvolvimento do planejamento estratégico,
com o objetivo de contrapor as estratégias dos concorrentes.

De acordo com as orientacBes delineadas no capitulo | deste estudo, os dados
recolhidos foram sistematicamente analisados e categorizados com base em dimensdes
especificas. Conforme afirma Gil (1999), o objetivo da andlise é organizar e condensar
efetivamente os dados para abordar o problema de pesquisa. A interpretacdo subsequente das
descobertas. O objetivo é explorar a mais ampla gama de solucBes potenciais, 0 que €
conseguido através da ligacdo com o conhecimento existente adquirido previamente.

Nessa linha de pensamento de Gil (1999), a tarefa inicial envolveu definir as
caracteristicas dos sujeitos da pesquisa. E em seguida, foram estabelecidas quatro dimens@es
para enquadrar o estudo: Descrever quais as competéncias matematicas, que sdo trabalhadas
pelos professores através dos jogos educativos para auxiliar no ensino e aprendizado da
matematica, identificar os tipos de jogos educativos que sdo eficazes para o0 ensino e
aprendizagem da matematica, conhecer a opinido dos professores sobre a utilizacdo de jogos
educativos no processo de ensino e aprendizagem da matematica e por fim, determinar com
que frequéncia os professores, utilizam os jogos educativos para ensinar os conteudos
matematicos.

Para garantir uma abordagem de investigacdo bem estruturada e organizada, cada
dimensao foi subdividida em indicadores especificos. A analise destes indicadores foi entdo
realizada de acordo com a seguinte desagregacdo: a primeira dimensdo centrou-se no
conhecimento didatico-pedagodgico, conhecimento técnico sobre jogos, habilidade de
facilitacdo e mediacdo. A segunda dimensdo focou em conhece os Jogos Educativos, utiliza
jogos educativos, quais jogos educativos mais utilizados, a terceira dimensdo canalizou na
motivacgdo e 0 engajamento dos alunos, participacédo ativa, falta de formagédo continuada e por
fim a quarta dimensdo menciona sobre Disponibilidade de Recursos, carga horéria e tempo e

planejamento, resisténcia a mudanca.
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Assim, propomos analisar a utilizagdo de jogos educativos pelos professores para
auxiliar no ensino e aprendizagem da matematica no 1° ou 5° ano do ensino fundamental na
Escola Municipal Alvaro Marques Gongalves no Municipio de Vitoria do Jari/AP, no ano de
2024,

4.1.2. APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

4.1.3 Etapa qualitativa

As informagOes apresentadas a seguir foram coletadas por meio de entrevistas
realizadas com 4 professores da Escola Municipal Alvaro Marques Gongalves. O principal
objetivo dessa etapa foi conhecer a opinido dos professores sobre a utilizacdo de jogos
educativos no processo de ensino e aprendizagem da matematica dentro da escola,

Ferndndez e Camargo (2019), afirmam que, as entrevistas abertas envolvem um
assunto amplo escolhido pelo entrevistador para obter informacGes especificas. Normalmente
realizadas em cargos de gestdo elevados, focam em questdes estratégicas, permitindo que o
entrevistado desenvolva o tema conforme julgar apropriado (pagina 384).

No decorrer das entrevistas, foi utilizado um questionario composto por perguntas
abertas e fechadas, projetado para explorar profundamente o tema da pesquisa. Os
entrevistados foram convidados a responder questfes relacionadas ao fendbmeno em estudo,
permitindo uma compreensdo ampla e detalhada das suas perspectivas e experiéncias.

A Estrutura do questionario em relacdo as perguntas abertas permitiram aos
entrevistados expressar suas opinides, experiéncias e sentimentos de maneira mais detalhada e
personalizada e as perguntas fechadas foram incluidas para obter dados quantitativos
especificos e facilitar a comparacdo entre as respostas dos diferentes participantes.

Para Otzen e Manterola (2017), a amostragem ndo probabilistica intencional "[...]
permite selecionar casos caracteristicos de uma populacgdo, limitando a amostra apenas a esses
casos. E utilizada em cenéarios em que a populacdo é muito variavel e, consequentemente, a
amostra € muito pequena” (p. 230). Nesse método, o pesquisador escolhe elementos
especificos da populacdo que compfem a amostra, garantindo que 0s participantes
selecionados sejam representativos dos aspectos criticos do fenémeno em estudo.

Primeiramente, foram selecionados 10 professores que atendiam aos critérios da
amostragem intencional. No entanto, 6 (seis) desses professores foram excluidos por motivos

como indisponibilidade de tempo para participar das entrevistas ou falta de alinhamento com
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0 tema da pesquisa ficando apenas 4 (quatro) professores para responder o questionario semi
estruturados.

Na linha de pensamento de Luna, F° et al (1998), afirma que os fatores de exclusao
“[...] indicam um grupo de individuos que, apesar de preencherem os requisitos de incluséo,
também apresentam caracteristicas ou sinais que podem afetar a qualidade dos dados e a
interpretacdo dos resultados”.

Os quatros professores participantes da investigacao tiveram diversos encontros com a
pesquisadora durante a pesquisa. Eles iniciaram o contato via grupo de WhatsApp e em
seguida marcaram os encontram pessoalmente para criar um ambiente propicio ao dialogo. O
objetivo era promover empatia e seguranga para que pudessem se abrir sobre suas
experiéncias. Foram realizadas aproximadamente cinco reunides tanto virtualmente quanto
em locais fisicos acessiveis que garantiram a privacidade dos participantes. Diante disso, 0s
dados foram coletados e transcritos no questiondrio semiestruturado, organizados e
apresentados na forma como os entrevistados responderam; isso levou a sintese e sumarizacao
dos resultados segundo a abordagem fenomenologica de Poupart (2008) apos a realizacdo dos
encontros entre 0s pesquisadores e cada entrevistado.

Os quatros professores demostraram que ndo tém dificuldades para trabalhar com os
jogos educativos para auxiliar no aprendizado da matemética. Como os professores da escola
ja utilizam os jogos educativos em suas aulas para trabalhar contetdo especificos da
matematica, ndo foram necessarios investimentos significativos para a utilizacéo.

Na visdo dos entrevistados, a realizacdo da atividade com jogos educativos garante
uma maior satisfacdo por parte dos alunos, professor/a 1 relata que: “[...]JUm dos maiores
beneficios de se trabalhar com jogos educativos na aprendizagem dos alunos é a qualidade da
aprendizagem para os alunos, afinal estes podem jogar em casa com seus pais € irmaos”,
professor/a 2 afirma que: “[...] reduzindo as dificuldades em aprender os contetdos
matematicos, além de evitar o transtorno de aprendizagem.” Professor 3: “/...] ja para os
professores, os alunos se sentem mais satisfeitos em aprender com jogos educativos na
escola, professor/a 4: [...] conversam com colegas sobre o0s jogos e consequentemente
possibilita de atracdo de talentos.” ao participar de atividades ludicas, os alunos
desenvolvem habilidades como cooperacgdo, comunicacgéo, raciocinio 16gico e resolucédo de
problemas”.

Os jogos educativos tém se mostrado uma ferramenta bem-sucedida no ensino da
matematica na Escola Municipal Alvaro Marques Gongalves. A eficacia dessa metodologia é

frequentemente avaliada através de comentérios e feedbacks positivos de professores e



90

alunos. Esses jogos tém uma relagdo direta e significativa com a qualidade do ensino e
aprendizado, proporcionando beneficios que vdo além do simples dominio de conteddos
matematicos.

A relacdo direta entre os jogos educativos e a qualidade do ensino é evidente,
contribuindo para um ambiente de aprendizado mais engajador e eficaz. Com beneficios que
abrangem desde o aumento do engajamento até o desenvolvimento de habilidades essenciais,
0s jogos educativos estdo transformando a maneira como a matematica é ensinada e

aprendida, garantindo uma educacdo mais completa e satisfatoria para os alunos.
4.1.2 Etapa quantitativa

A etapa quantitativa do estudo sobre a utilizacdo de jogos educativos no ensino da
matemética na Escola Municipal Alvaro Marques Gongalves foi fundamental para obter dados
objetivos e mensuraveis sobre a eficacia dessa metodologia. Essa fase envolveu a aplicacdo de
questionario semiestruturado com perguntas fechadas e a andlise de resultados académicos,
permitindo uma avaliacdo precisa dos beneficios que jogos educativos fazem no ensino e

aprendizado matematicos nos alunos e na opinido dos professores
4.1.3. Analise das respostas dos professores do 1° ao 5° ano do ensino fundamental.

A andlise das respostas dos professores do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental é
crucial para entender as praticas pedagogicas, desafios e necessidades encontradas no ensino
basico. Este tdpico aborda os principais resultados obtidos a partir das respostas dos
professores, fornecendo uma visdo abrangente sobre suas experiéncias e percep¢des no
contexto educacional. Foram desenvolvidos e aplicados questionarios semiestruturados para
professores, com perguntas fechadas e abertas, visando captar opinibes, percepcdes e
experiéncias relacionadas ao uso de jogos educativos nas aulas de matematica.

Os questionarios semiestruturados aplicados aos professores revelaram uma percepg¢éo
positiva sobre 0 uso de jogos educativos. A maioria dos professores concordaram que 0S
jogos ajudaram a tornar as aulas mais dindmicas e facilitaram a compreensdo dos contetdos
por parte dos alunos. Veremos a seguir as respostas dos professores demonstrados
graficamente.

4.1.3 Dados Sociodemogréaficos dos professores

Graéfico 1 - Dados relacionados ao sociodemograficos dos professores das turmas do 1° ao 5°

ano.
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Em relacdo a idade dos professores que atuam nas turmas do 1° ao 5° ano do ensino
fundamental a partir de 38 a 55 anos.

1. Idade dos professores

2
(20%)

1 1
(10%) (10%)

38 41 42 44 45 46 47 48 55 anos

Fonte: elaborada pela autora (2024)

Com base no gréfico apresentado, observa-se que dos 10 professores que compdem o
corpo docente da Escola Municipal de Ensino Fundamental Alvaro Marques Gongalves, 10%
estdo na faixa etaria de 38 a 44 anos, enquanto 20% tém 45 anos. Além disso, 10% estdo na
faixa etaria de 46 a 55 anos. Esses dados indicam que a instituicdo de ensino possui uma
populacéo ativa e pesquisada, predominantemente composta por adultos, de acordo com o que
define:https://educa.ibge.gov.br/jovens/conheca-o-brasil/populacao/18318-piramide-

etaria.html
Grafico 2 — Dados dos professores das turmas do 1° ao 5° ano em relagéo ao sexo.

2. Sexo dos participantes

@ feminino
m @ masculino
@ Prefiro néo responder
estu @ Intersexo
do @ 60 s
rece
nte
sobr
e a

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
dem



92

ografia da Escola Municipal de Ensino Fundamental Alvaro Marques Gongalves revelou
padrdes interessantes em relacdo a distribuicdo de género entre a populagdo pesquisada. Os
dados destacam uma disparidade na representacdo entre 0S Sex0s, COM uma pProporgao
significativa de professores do sexo masculino em comparacdo com seus colegas do sexo
feminino. Dessa forma o grafico revela que a populacdo pesquisada, apresenta 40% s&o do
sexo feminino e 60% séo do sexo masculino.

A analise desta distribuicdo de género na populacdo pesquisada oferece insights
valiosos sobre a composicdo demografica da instituicdo. Essa compreensdo pode orientar
politicas e praticas educacionais voltadas para a promoc¢édo da equidade de género e incluséo
em todo o ambiente escolar.

Grafico 3 - Dados em relagdo aos professores das turmas do 1° ao 5° ano do Ensino

Fundamental em nivel de Graduacdo.

GRADUACAO EM:

2
B Licenciatura em Pedagogia
1 1
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Informatica
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M Licenciatura em Matematica
P & > I o e
s %
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Fonte: Elaborado pela autora (2024)

3. Area de sua Graduag?o.

O perfil da populacdo investigada, sobre a formacdo académica, em nivel de
graduacdo, e temos o quantitativo: 02 (dois) licenciados em pedagogia, 01(um) licenciados
em informatica, 01(um) licenciado em letras, 02 (dois) Licenciado em matematica, 01
(um)Licenciado em filosofia e 01(um) licenciado em geografia. Totalizando 10
(dez)professores, apenas 02(dois) tém a formacéo pedagogica.

Nesse parametro, a analise detalhada do perfil educacional da populacéo investigada

na Escola Municipal Alvaro Marques Gongalves revelou uma variedade de formacdes
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académicas entre os professores. A diversidade de especializacdes reflete a riqueza de
conhecimento e experiéncia trazida para o ambiente educacional da escola.

Distribuicdo das Formacdes: Entre os 10 professores analisados, hd uma distribuicéo
variada de formacdes académicas. Apenas 2 professores possuem formacao pedagogica.

Especializacbes Representadas: As especializacBes incluem Pedagogia, Informatica,
Letras, Matematica, Filosofia e Geografia, destacando a amplitude de disciplinas oferecidas
na escola.

Importancia da Diversidade: A diversidade de formagdes académicas contribui para
um ambiente educacional enriquecedor, onde diferentes perspectivas e conhecimentos sao
compartilhados.

Desafios e Oportunidades: Enquanto a presenca de especialistas em diferentes areas
pode enriquecer o curriculo e as experiéncias dos alunos, a falta de professores com formacéo
pedagdgica pode apresentar desafios em termos de métodos de ensino e praticas educacionais.

Fomentando o Desenvolvimento Profissional: Investir em programas de
desenvolvimento profissional pode ajudar a preencher lacunas de formacdo e promover a
exceléncia educacional em toda a escola.

O perfil educacional diversificado dos professores na Escola Municipal Alvaro
Marques Gongalves destaca a importancia de uma equipe multifacetada e especializada para
atender as necessidades educacionais dos alunos. Ao reconhecer e valorizar essa diversidade,
a escola pode continuar a promover um ambiente de aprendizagem dinamico e enriquecedor
para todos os alunos. Em relacdo a formacdo académica de pos-graduacédo, a realidade da
populacdo pesquisa € a seguinte, observe o grafico a seguir:

Graéfico 4 - Dados dos professores das turmas do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental em
relacdo ao lato senso a nivel de P6s-Graduacéo.

3. Area de sua Pés-graduado.



94

o
E{1+]
A
1]
=
-
c
G -
L;I
e
& s] _;\?\ \.3‘\ W 2
o A2 2 g o A
B o > & o Y
) q" QLZ ,\'\'\ “'\'\ 2:\ i
& 0 e\"\ h} .;jQ "\_f)“
& o s 0 - &
) o -k o Qo Q-
W Qf(' ({/{\" o &
¥ & 0 o &
i & -'3} . fﬁ) F'-".‘n
‘3\;' ‘\? _\L’" ‘%\u %\\u {h
oy t;-" e O
b o s by
5 s s
i w2 \_0
% i i
w2 %

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

quantitativo da populacdo pesquisada com Pds-graduacdo temos: 01 (um) com pés graduacgédo
em educacdo de jovens e adultos, 01(um) com Metodologia do Ensino Religioso, 01(um)
Metodologia do Ensino da Matematicas, 01(um) com Metodologia do Ensino das
matematicas no Ensino Fundamental e Médio, 01 (um) com Psicopedagogia e 05 (cinco) ndo
tem pds-graduagdo em nem uma area. Totalizando 10 (dez)professores,

Neste sentido, a analise abrangente do nivel de pds-graduacdo entre os professores da
Escola Municipal Alvaro Marques Gongalves revelou uma variedade de especializagdes,
refletindo o compromisso com o desenvolvimento profissional e aprimoramento educacional.
Nos diferentes campos de estudo destacam a diversidade de abordagens pedagdgicas e areas
de expertise dentro da equipe docente.

As Especializacbes em Pos-Graduacdo: Entre os 10 professores analisados, cinco
possuem pdés-graduacdo em diversas areas, incluindo Educacdo de Jovens e Adultos,
Metodologia do Ensino Religioso, Metodologia do Ensino da Matematica, Metodologia do
Ensino da Matematica no Ensino Fundamental e Médio, e Psicopedagogia.

Compromisso com o Aprendizado Continuo: A presenga de professores com pos-
graduacdo demonstra um compromisso com o aprendizado continuo e o aprimoramento

profissional, o que pode beneficiar diretamente a qualidade do ensino oferecido aos alunos.
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Desafios e Oportunidades: Embora a presenca de professores com pds-graduacao traga
beneficios significativos, é importante reconhecer a importancia do desenvolvimento
profissional continuo para todos os membros da equipe docente.

Equilibrio entre Teoria e Pratica: As especializacfes em diferentes areas, como
metodologias de ensino e psicopedagogia, podem contribuir para um equilibrio saudavel entre
teoria e pratica na sala de aula, enriquecendo a experiéncia de aprendizado dos alunos.

Investimento em Educacdo: Investir em programas de desenvolvimento profissional e
incentivar a busca por pos-graduacdo pode fortalecer ainda mais a capacidade dos professores
de atender as necessidades educacionais em constante evolugdo dos alunos.

O panorama da pds-graduacio na equipe docente da Escola Municipal Alvaro
Marques Goncalves reflete um compromisso com a exceléncia educacional e o
aprimoramento continuo. Ao valorizar e apoiar o desenvolvimento profissional dos

professores, a escola esta investindo no sucesso académico e no bem-estar dos alunos.
Graéfico 5 - Dados dos professores do 1° ao 5° ano - Pos-Graduacdo em Nivel de Mestrado e

Doutorado.

4, Area de seu Mestrado ou Doutorado.

Pos graduado a nivel de Mestrado e Doutorado

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Situacdo demonstrada pela populacdo pesquisada que 100% dos professores nao tém
formacéo a nivel de Mestrado e Doutorado conforme o grafico acima mostrado. Esta analise
detalhada do perfil académico dos professores na Escola Municipal Alvaro Marques
Gongalves revelou uma auséncia de titulagbes de mestrado e doutorado entre a equipe

docente. Embora essa situacdo possa ser interpretada de diversas maneiras, € importante
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reconhecer tanto os desafios quanto as oportunidades que isso apresenta para 0 ambiente
educacional.

Auséncia de Titulaces Superiores: De acordo com os dados apresentados no gréafico,
todos os professores da escola ndo possuem formacao em nivel de mestrado ou doutorado.

Reflexos na Prética Educacional: A falta de professores com titulacbes de pods-
graduacdo mais avangadas pode influenciar a dindmica da sala de aula, a implementacéo de
programas educacionais e a capacidade de pesquisa dentro da instituicao.

Desafios e Oportunidades: Enguanto a auséncia de titulagdes superiores pode
representar um desafio em termos de exceléncia académica e pesquisa educacional, também
pode criar oportunidades para o desenvolvimento profissional e colaboracdo entre os
membros da equipe.

Investimento em Educacdo Continuada: Investir em programas de desenvolvimento
profissional e incentivar os professores a buscar titulacbes de pds-graduacdo pode ajudar a
preencher essa lacuna e promover a exceléncia educacional na escola.

Valorizacdo da Experiéncia e Capacitacdo: Embora a auséncia de mestrado e
doutorado seja importante, é essencial valorizar a experiéncia e a capacitacao dos professores,
reconhecendo seu papel fundamental no processo de ensino e aprendizagem.

A auséncia de titulacdes de mestrado e doutorado entre os professores da Escola
Municipal Alvaro Marques Gongalves destaca a necessidade de um enfoque estratégico no
desenvolvimento profissional e na capacitacdo continua da equipe docente. Ao reconhecer e
abordar essa lacuna, a escola pode fortalecer sua capacidade de oferecer uma educacao de alta

qualidade e preparar os alunos para os desafios do futuro.

Graéfico 6 - Dados dos professores em relacdo ao tempo de servigco no Ensino Fundamental.

6. Tempo de servi¢co no ensino Fundamental?
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®3)13a2anos
® b)3adanos
c)5a6anos
® d)7a8anos
L)

Mais de 8 anos

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Em relacdo ao tempo de servico de atuacdo como professor, 90% tem mais de 8 anos
trabalhando como professores em efetivo exercicio do magistério e 10% tem de 1 a 2 anos
exercendo a funcéo de professores nas turmas de 1° ao 5° ano do ensino fundamental.

Acreditamos que cada profissional da area educacional, em sua realidade pessoal e
profissional, desenvolve sua identidade, seu profissionalismo, suas praticas de ensino, seu
caminho de formacdo, conforme destacado por Antdnio NOvoa. Existem varias abordagens
para atuar como professor e se tornar um profissional competente. No entanto, em todos esses
casos. “é imprescindivel compreender a complexidade da profissdo em todas as suas
dimensfes: tedricas, experiéncias, culturais, politicas, ideoldgicas e simbolicas” (Lomba;
Faria Filho, 2022, p. 1).

De acordo com Lomba e Faria Filho (2022), para Névoa a expertise dos professores €
condicional, coletiva e publica. Baseando-se nessa convicgdo, eles advogam por um novo
paradigma de formagdo. “que garanta aos professores espacos e tempos para o0
desenvolvimento do autoconhecimento e da autorreflexdo sobre as dimensdes pessoais,

profissionais e coletivas do professorado” (Lomba; Faria Filho, 2022, p. 1)

Graéfico 7 - Dados relacionados a natureza da escola da qual os professores do 1° ao 5° ano

trabalham.
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7. Natureza da escola?

® 2) Ensino em escola publica
@ b) Ensino em escola privada

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Nesse grafico observamos que em relagdo a natureza da escola é 100% (cem por
cento) dos professores trabalham somente na escola publica. Uma escola publica representa
uma instituicdo social comprometida com o futuro de seus estudantes. Seu proposito é
concretizar a transicdo do direito a educacao popular. Portanto, é crucial que ela se dedique a
pensar adiante, planejando cuidadosamente o seu proprio destino.

Tanto nas areas urbanas quanto rurais, encontramos escolas publicas e privadas. As
instituicGes publicas dependem do suporte financeiro dos governos municipais, estaduais e
federais para cobrir seus custos operacionais. Infelizmente, € comum perceber a falta de
investimento nessas escolas, refletida na deterioracdo das instalacGes fisicas, como pinturas
desbotadas e mobiliario danificado. Segundo Santos, (2019, p, 69) em seu artigo de 2019
discutindo sobre o papel da Educacéo e da escola, afirma que:

Partiu da tese de que a Educacdo é um direito social de oferta obrigatéria, que se
constitui como parte de um projeto politico de coletividade, que extrapola o
atendimento de interesses individuais; e, por isso, deve ser considerada um direito de
natureza social. A seu ver, a Educagdo se caracteriza como um bem comum, pois
representa a busca pela continuidade de um modo de vida que, deliberadamente, se

escolhe preservar. E, a escola, precisa ser vista pela sociedade como espago de
protecdo social, que vai além da socializagdo de conteldos institucionais.

Nessa linha de pensamento, a escola tem o papel de promover o crescimento das
capacidades fisicas, cognitivas e emocionais do individuo, preparando-o para se tornar um

cidadao participativo na comunidade em que esta inserido. Além disso, é fulcral que os alunos
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entendam a importancia da inclusdo ndo apenas no ambiente escolar, mas em toda a

sociedade.

Gréfico 8 - Dados relacionados aos tipos de jogos educativos adequados para 0 ensino e
aprendizado da matematica para os alunos das turmas do 1° ao 5° ano.
8. Os tipos de jogos educativos que os professores consideram adequados para o ensino e

aprendizado da matematica para os alunos das turmas do 1° ao 5° ano.

® 2) Jogos de tabuleiro;
@ b) Jogos de cartas;

¢) Jogo da memoria;
@ d) Jogos de computador;
@ ¢) Jogos online;
@ 1) Jogos de construgéo;
@ ) Jogos de adivinhagéo;
® h) Jogos de mimica.
@ i) Outros, qual?

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Os tipos de jogos educativos adequados para o0 ensino e aprendizado da matematica para 0s
alunos das turmas do 1° ao 5° ano, 50% utilizam os jogos de tabuleiro,10% jogo da memodria,
10% jogo de construcédo, 30% jogos de computador.

Os jogos educativos tém se destacado como uma ferramenta poderosa para o
aprendizado, cativando alunos tanto dentro da escola quanto em casa. Sua capacidade de
combinar diversdo com contetdo educacional os torna uma escolha popular entre educadores,
pais e estudantes, proporcionando beneficios significativos para o desenvolvimento
académico e cognitivo dos alunos. Afinal, quem é que ndo adora aprender enquanto brinca?”

Esse € o0 encanto dos jogos educativos, que combinam diversdo e aprendizado de
forma harmoniosa. No contexto escolar, esses jogos tém se mostrado uma ferramenta valiosa
para os professores, proporcionando uma maneira dindmica e envolvente de ensinar conceitos
complexos. Ao invés de simplesmente memorizar informacGes, os alunos podem
experimentar na préatica, aplicando o que aprenderam em situacdes concretas. Dentro da sala
de aula, os jogos educativos ttm o poder de transformar o ambiente de aprendizagem,

tornando-o mais interativo e participativo. De acordo com Engelmann (2014, p.56):
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E necessario buscar novas metodologias que estejam além da tradicional aula que
Utiliza quadro e giz. E necessario, entdo, adequar o trabalho escolar a uma nova
concepgdo pedagogica, que faz uso tanto de recursos tecnoldgicos quanto de
recursos ludicos.

Os alunos se tornam protagonistas do proprio aprendizado, engajando-se ativamente
nas atividades propostas. Seja através de jogos de tabuleiro que estimulam o raciocinio légico,
jogos digitais que exploram conceitos matematicos ou atividades ao ar livre que promovem a
cooperacdo e o trabalho em equipe, ha uma infinidade de opcGes para atender as necessidades
e interesses de cada aluno. Além disso, os jogos educativos também encontram espaco nos
lares, onde pais e filhos podem desfrutar de momentos de aprendizado conjunto.

Ao invés de relegar o aprendizado apenas ao ambiente escolar, 0s jogos educativos
permitem que a educacdo seja uma experiéncia continua, integrando-se naturalmente ao
cotidiano das familias. Essa abordagem holistica da educacdo promove ndo apenas o
desenvolvimento cognitivo, mas também fortalece os lacos familiares e estimula o interesse
pelo conhecimento.

De acordo com Skinner (1968/1972, p.62) ensinar ¢ arranjar “contingéncias de refor¢o
sob as quais o aluno aprende”, portanto “quem ¢ ensinado aprende mais rapidamente do que
quem nao ¢” (Skinner 1968/1972, p.4).

Em suma, os jogos educativos sdo uma ferramenta versatil e eficaz para promover o
aprendizado significativo e duradouro. Seja na escola ou em casa, eles oferecem uma maneira
divertida e envolvente de explorar novos conceitos e desenvolver habilidades essenciais.
Portanto, ndo é de surpreender que esses jogos continuem a conquistar o coracdo de alunos de
todas as idades, tornando o processo de aprendizagem mais prazeroso e estimulante para
todos.”

Graéfico 9 - Dados dos resultados da utilizagdo dos jogos educativos em sala de aula para o0s
alunos.

9. Os resultados da utilizagdo dos jogos educativos em sala de aula para os alunos.
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@ Ficam motivados para aprender .
@ Melhoraram seu desempenho.

Aprenderam os conceitos matematicos
de forma significativa.

@ Desenvolveram habilidades cognitivas
fuleral para o aprendizado de
matematica.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

No grafico mostra os resultados da utilizacdo dos jogos educativos em sala de aulas
para os alunos 40% os professores disseram que os ficam motivados. Dessa forma, os alunos
ficam motivados para aprender quando os jogos educativos sdo introduzidos em sala de aula.
Estes jogos oferecem uma abordagem envolvente e dindmica que desperta o interesse dos
estudantes, transformando o processo de aprendizagem em uma experiéncia divertida e
estimulante.

Uma das razbes pelas quais os jogos educativos sdo tdo eficazes para motivar os
alunos é o elemento da competicdo saudavel. Muitos jogos sdo projetados para desafiar os
alunos a superar obstaculos e alcancar objetivos especificos, criando um sentimento de
empolgacdo e determinacdo. A oportunidade de competir com os colegas e até mesmo com
eles mesmos para alcangar melhores resultados e estimular os alunos a se esforcarem mais e a

se dedicarem ao aprendizado. ROCHA (2017) afirma que:

Todos nds ja jogamos e, com certeza, podemos afirmar que em qualquer jogo
sentimos vontade, motivacéo, prazer, e ao final sempre queremos vencer, aprender.
Todas essas palavras em destaques sdo as que sentimos falta no processo ensino
aprendizagem, é tudo que queremos dentro da sala de aula. Vontade de aprender
aquilo que se ensina, saber que aquilo vai nos proporcionar algo melhor, motivar
para isso e acima de tudo ter o prazer de aprender por aprender, sem se importar para
que. Durante um jogo, sentimos isso e aprendemos com prazer. Nao precisa de
ninguém para dizer isso, simplesmente percebemos. (2017, p. 3)

Nessa linha de pensamento, os jogos educativos oferecem aos alunos a chance de
assumirem papéis ativos em seu proprio processo de aprendizagem. Ao invés de serem meros
receptores passivos de informacGes, os estudantes se tornam protagonistas das atividades,

tomando decisdes, resolvendo problemas e explorando conceitos de forma ativa e autbnoma.
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Essa sensacdo de controle e autonomia aumenta significativamente a motivacéo dos alunos,
pois eles se sentem mais engajados e investidos no processo de aprendizagem.

Outro aspecto importante dos jogos educativos € a capacidade de proporcionar
feedback imediato e construtivo aos alunos. Muitos jogos sdo projetados para fornecer
retornos instantaneos sobre o desempenho dos estudantes, permitindo que eles avaliem seu
progresso e identifiguem areas para melhoria de forma rapida e eficaz. Esse feedback
continuo e personalizado ajuda os alunos a se sentirem mais confiantes em suas habilidades e
a se manterem motivados para continuar aprendendo.

Além disso, os jogos educativos sdo altamente adaptaveis e podem ser personalizados
para atender as necessidades individuais dos alunos. Os professores podem construir com 0s
alunos jogos que abordam conceitos especificos do curriculo ou que atendam aos diferentes
estilos de aprendizagem dos estudantes, garantindo que todos os alunos sejam desafiados e
envolvidos no processo de aprendizagem.

Os jogos educativos sdao uma ferramenta poderosa para motivar os alunos a aprender.
Ao oferecer uma experiéncia de aprendizagem envolvente, interativa e personalizada, esses
jogos estimulam o interesse dos alunos e o0s inspiram a se dedicarem ao processo de
aprendizagem de forma ativa e entusiasta.

E 40% dos professores disseram que os alunos ficam motivados e demonstram uma
melhoria significativa no desempenho no aprendizado, quando 0s jogos educativos sao
incorporados ao ambiente de sala de aula. Estes jogos oferecem uma abordagem inovadora e
eficaz para o ensino e aprendizagem, proporcionando uma experiéncia de aprendizado pratica,
dindmica e altamente envolvente.

Uma das principais maneiras pelas quais 0s jogos educativos contribuem para a
melhoria do desempenho dos alunos é através do reforco dos conceitos e habilidades
ensinados em sala de aula. Ao oferecer uma oportunidade préatica para aplicar o conhecimento
adquirido, os jogos auxiliam os alunos a consolidar sua compreensdo dos conceitos e a
desenvolver suas habilidades de resolucéo de problemas. Isso resulta em uma maior retencao
de informagGes e em um entendimento mais profundo dos topicos abordados. Ribeiro; Paz,
(2012). Afirma que:

Quando se trabalha com jogos, o docente deve deixar claras as etapas do jogo e
apenas observar como os alunos descobrem e montam suas proprias estratégias na
solucdo do jogo, isso faz com que as praticas utilizando os jogos sejam mais
motivadoras em sala de aula, pois o aluno passa a ser um agente ativo no processo

de aprendizagem, vivendo e construindo o saber e ndo sendo apenas um agente
passivo sujeito a apenas as explica¢des do professor. (RIBEIRO; PAZ, 2012, p.95).
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Além disso, os jogos educativos estimulam o pensamento critico e o raciocinio ldgico
dos alunos. Muitos jogos sdo projetados para desafiar os alunos a analisar situacOes
complexas, tomar decisdes estratégicas e resolver problemas de forma eficaz. Ao enfrentar
esses desafios, os alunos desenvolvem habilidades cognitivas essenciais que sdo fundamentais
para 0 sucesso no ensino e aprendizado da matematica.

Outro aspecto importante é que os jogos educativos podem ser adaptados para atender
as necessidades individuais dos alunos. Os professores podem selecionar jogos que abordam
conceitos especificos do curriculo ou que atendam aos diferentes estilos de aprendizagem dos
alunos, garantindo que todos os alunos sejam desafiados e tenham a oportunidade de
progredir em seu proprio ritmo.

Além disso, 0s jogos educativos oferecem feedback imediato aos alunos sobre seu
desempenho, permitindo que eles avaliem seu progresso e identifiguem areas para melhoria
de forma répida e eficaz. Esse feedback continuo e personalizado ajuda os alunos a se
manterem motivados e a se concentrarem em areas especificas que precisam de atencdo
especial.

Os jogos educativos sdo uma ferramenta poderosa para melhorar o desempenho dos
alunos em sala de aula. Ao proporcionar uma experiéncia de aprendizado envolvente,
interativa e personalizada, esses jogos estimulam o interesse dos alunos e 0s inspiram a
alcancar seu pleno potencial académico.

E somente 20% dos professores responderam que aprenderam 0S conceitos
matematicos de forma significativa. Assim, aprender os conceitos matematicos de forma
significativa é um desafio para muitos alunos, especialmente quando esses conceitos S&o
apresentados de maneira abstrata e desvinculada do mundo real. No entanto, 0s jogos
educativos oferecem uma abordagem inovadora e eficaz para ensinar matematica, permitindo
que os alunos aprendam de forma significativa através de experiéncias praticas e envolventes.

Quando os alunos aprendem matematica por meio de jogos educativos, eles tém a
oportunidade de explorar 0s conceitos matematicos em contextos concretos e relevantes. Por
exemplo, ao jogar um jogo de quebra-cabeca matematico, os alunos podem aplicar conceitos
de geometria para resolver problemas de posicionamento e encaixe, ou ao jogar um jogo de
estratégia, eles podem praticar habilidades de contagem, célculo e estimativa.

Além disso, os jogos educativos incentivam os alunos a pensar criticamente e a
resolver problemas de maneira independente. Em vez de simplesmente memorizar formulas
ou procedimentos, os alunos sdo desafiados a analisar situacbes complexas, tomar decisdes

estratégicas e encontrar solugfes criativas. 1sso ndo apenas fortalece sua compreensdo dos
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conceitos matematicos, mas também desenvolve habilidades cognitivas essenciais, como o
pensamento l6gico e o raciocinio dedutivo.

Outra vantagem dos jogos educativos é que eles oferecem feedback imediato aos
alunos sobre seu desempenho, permitindo que eles avaliem seu progresso e identifiquem areas
para melhoria. 1sso ajuda os alunos a se sentirem mais confiantes em suas habilidades e os
motiva a continuar aprendendo e se desafiando.

Além disso, os jogos educativos podem ser adaptados de acordo com os conteudos

matematicos, para atender as necessidades individuais dos alunos, permitindo que cada aluno
progrida em seu préprio ritmo e concentre-se nos conceitos que mais precisam de reforgo.
Isso garante que todos os alunos tenham a oportunidade de aprender os conceitos matematicos
de forma significativa, independentemente de seu nivel de habilidade ou estilo de
aprendizagem.
Os resultados da utilizacdo de jogos educativos em sala de aula sdo bastante promissores.
Desde 0 aumento do engajamento dos alunos até o desenvolvimento de habilidades cognitivas
e sociais, 0s jogos educativos oferecem uma abordagem inovadora e eficaz para o ensino e
aprendizagem, preparando os alunos para os desafios do século XXI.

Dessa forma, os jogos educativos se bem utilizados s&o uma ferramenta poderosa para
ensinar conceitos matematicos de forma significativa. Ao oferecer uma abordagem pratica,
envolvente e personalizada para o ensino da matematica, esses jogos permitem que os alunos
explorem e experimentem 0s principios matematicos em acdo, desenvolvendo habilidades
cognitivas essenciais e fortalecendo sua compreensdo dos conceitos matematicos de maneira
duradoura e prazerosa.

Gréfico 10 - Dados dos resultados da frequéncia vocé utiliza os jogos educativos

10. Com que frequéncia vocé utiliza os jogos educativos em sala de aula com os alunos.
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® 2) Sempre

@ b) Frequentemente
c) As vezes

@ d) Nunca

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

O gréfico acima demonstra a frequéncia que os professores utilizam o0s jogos
educativos em sala de aula com os alunos, 60% responderam que as vezes utilizam 0s jogos
educativos com as aulas em sala de aulas, 20% disseram que sempre usam 0S jogos
educativos com os alunos e 20% falaram que frequentemente utilizam os jogos educativos em
sala de aula.

Dessa forma, percebe-se que a frequéncia com que 0s jogos educativos sdo utilizados
em sala de aula com os alunos pode variar dependendo do contexto, das preferéncias do
professor e dos objetivos de aprendizagem especificos de cada turma. No entanto, é cada vez
mais comum ver 0s jogos educativos sendo integrados de forma regular e estratégica ao
curriculo escolar, devido aos beneficios que oferecem para o ensino e aprendizagem.

Em muitas escolas, 0s jogos educativos sdo incorporados ao planejamento de aulas de
matematica e outras disciplinas, com o objetivo de reforcar conceitos, promover a pratica e o
dominio de habilidades, além de proporcionar uma experiéncia de aprendizagem mais
envolvente e significativa para os alunos.

A frequéncia com que os jogos educativos sdo utilizados pode variar de algumas vezes
por semana a varias vezes por més, dependendo da disponibilidade de recursos, do tempo
disponivel em sala de aula e das preferéncias do professor. Além disso, 0s jogos educativos
podem ser usados como uma atividade complementar durante as aulas regulares, como parte
de projetos de aprendizagem mais amplos ou como uma ferramenta de reviséo e reforco apos

a introducgdo de novos conceitos matematicos.
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E importante ressaltar que, a utilizagio dos jogos educativos em sala de aula deve ser
planejada e estruturada de forma a garantir que os objetivos de aprendizagem sejam
alcancados e que os jogos complementam e enriquecem o curriculo escolar. Os professores
podem selecionar jogos que estejam alinhados aos conteddos curriculares e que abordem 0s
contetidos especificos que estdo sendo ensinados, garantindo assim que 0s jogos contribuem
efetivamente para o processo de ensino e aprendizagem.

Barbosa e Moura (2013, p. 54) destacam o famoso pensamento do filésofo Conflcio:
“O que eu ougo, eu esqueco; o0 que eu vejo, eu lembro; o que eu fago, eu compreendo”. Dessa
forma, os jogos educativos representam uma abordagem transformadora no processo de
ensino.

Nesta seara, a frequéncia com que 0s jogos educativos sdo utilizados em sala de aula
pode variar, mas sua integracdo regular e estratégica ao curriculo escolar pode proporcionar
uma experiéncia de aprendizagem mais dindmica, envolvente e significativa para os alunos.

e aprendizagem, capacitando os alunos a se tornarem aprendizes autbnomos, criticos e
engajados.

Ao adotar essas praticas pedagdgicas inovadoras, os professores podem criar
ambientes de aprendizagem dindmicos, estimulantes e eficazes, para os alunos, contribuindo
para o desenvolvimento de habilidades e conhecimentos essenciais ao longo de sua trajetéria

educacional.

Gréfico 11 — Dados o grau de importancia da implementacdo dos jogos educativos
11. Grau de importancia da implementacdo dos jogos educativos como ferramenta de apoio

para aprendizagem de matematica.

a) Muito importante; 7 (70%)

b) Importante; 4 (40%)

¢) Pouco importante; 0 (0%)

d) Sim importante, 0 (0%)

0 2 - 6 8

Fonte: Elaborado pela autora (2024
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Este grafico mostra que 70% dos professores disseram que 0s jogos educativos sdo
muito importantes para aprender os conceitos matematicos de forma significativa, 40% deles
falaram que sdo importantes porque desenvolveram habilidades cognitivas fulcral para o
aprendizado de matematica., 0% (zero por cento), pouco importante e 0% (zero por cento) ndo
opinaram.

Assim, o grau de importancia da implementacdo dos jogos educativos como
ferramenta de apoio para aprendizagem de matematica em sala de aula tem proporcionado
uma série de resultados positivos e impactantes para 0s alunos, enriquecendo
significativamente o ambiente de aprendizagem e promovendo o desenvolvimento do
raciocinio l6gico de maneira abrangente.

Um dos principais resultados observados é o aumento do engajamento dos alunos. Os
jogos educativos oferecem uma abordagem ludica e interativa para o aprendizado, que atrai e
desperta a atencdo dos alunos e os motiva a participar ativamente das atividades propostas. Ao
invés de se sentirem passivos e desinteressados, 0s alunos se tornam protagonistas do préprio
processo de aprendizagem, engajando-se de forma entusiasta nas atividades e demonstrando
maior interesse pelos contetidos abordados.

Além disso, 0s jogos educativos tém se mostrado eficazes na promoc¢do da
aprendizagem colaborativa e do trabalho em equipe. Muitos jogos s&o projetados para serem
jogados em grupo, incentivando os alunos a trabalharem juntos, compartilharem ideias e
resolverem problemas de forma cooperativa. Isso ndo apenas fortalece as habilidades sociais
dos alunos, mas também promove um ambiente de apoio mutuo e colaboragdo, onde todos
podem se beneficiar do conhecimento e das habilidades uns dos outros.

Outro resultado positivo da utilizacdo dos jogos educativos é o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e académicas. Os jogos desafiam os alunos a pensar de forma critica, a
tomar decisdes estratégicas e a resolver problemas complexos, contribuindo para o
desenvolvimento do pensamento analitico, da criatividade e do raciocinio l6gico. Além disso,
0s jogos podem ser adaptados para atender as necessidades individuais dos alunos, oferecendo
uma experiéncia de aprendizagem personalizada que leva em consideracdo o ritmo de
aprendizagem e as preferéncias de cada aluno.

Graéfico 12 — Dados o0s beneficios do uso de jogos educativos.
12. Beneficios do uso de jogos educativos fazem no aprendizado dos alunos no ensino de

matematica.
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@ 2) Tornam o aprendizado mais divertida
e envolvente.

@ b) Auxiliam os alunos a desenvolver
habilidades cognitivas, como raciocini...
¢) Os alunos a aprender de forma ativa
e participativa.

@ d) Os jogos contribuem para o8 alunos
entenderem os conceitos matematico...

@ ¢) Contribuem a ganhar interesse por
parte do aluno

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

O grafico nos mostra que 90% dos professores assinalaram que 0s jogos educativos
auxiliam os alunos a desenvolver habilidades cognitivas, como raciocinio l6gico e resolucéo
de problemas e 10% deles disseram que 0s jogos contribuem a ganhar interesse por parte dos
alunos. Os beneficios dos jogos educativos no ensino de matematica sdo vastos e impactantes,
proporcionando uma abordagem inovadora e eficaz que transforma o aprendizado em uma
experiéncia dinamica e envolvente para os alunos.

Em primeiro lugar, os jogos educativos tornam o aprendizado da matematica mais
acessivel e atraente para os alunos. Ao invés de serem confrontados com conceitos abstratos e
complexos, os estudantes sdo apresentados a desafios e problemas matematicos de uma forma
mais concreta e tangivel, o que os ajuda a compreender e aplicar 0s conceitos de maneira mais
eficaz.

Os jogos educativos estimulam o pensamento critico e o raciocinio I6gico dos alunos.
Muitos jogos sdo projetados para desafiar os jogadores a resolver problemas, tomar decisdes
estratégicas e pensar de forma analitica, 0 que contribui para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas essenciais para o desenvolvimento das habilidades matematicas.

O importante dos jogos educativos é que eles promovem a pratica e a aplicacdo dos
conceitos matematicos de uma forma pratica e significativa. Ao invés de apenas memorizar
formulas e procedimentos, os alunos tém a oportunidade de experimentar oS principios
matematicos em acdo, o que ajuda a fortalecer sua compreensdo e retencdo dos contetdos
estudados. Rodrigues (2018) afirma que:

Jogo como uma atividade que estimula o desenvolvimento dos processos
psicoldgicos, possibilitando interagdo com o meio social no qual o sujeito esta
inserido. Os jogos configuram-se como recurso didatico voltado para transformar a
aprendizagem da Matematica mais efetiva e prazerosa para os educandos (Costa;



109

Lobo, 2017). Por meio dos jogos, os estudantes tém a possibilidade de construir
conceitos e habilidades; os jogos contribuem também no processo de construcdo da
autonomia dos alunos (Costa; Lobo, 2017, p.152).

Diante desta premissa, 0s jogos educativos também oferecem uma forma Unica de
aprender matematica, permitindo que os alunos evoluam no seu proprio ritmo e recebam
feedback sobre o seu aprendizado. Isto ajuda a desafiar e apoiar todos os alunos de acordo
com as suas necessidades. Assim, os beneficios da utilizacdo de jogos educativos para ensinar
matematica sdo inegaveis. Isto facilita a aprendizagem, incentiva 0 pensamento critico e
reflexivo, promove a pratica e aplicacdo de conceitos matematicos e proporciona uma
abordagem personalizada ao ensino e a aprendizagem. Como resultado, os alunos ndo apenas
desenvolvem fortes habilidades matematicas, mas também desenvolvem a compreensdo dos
assuntos e a confianga em suas préprias habilidades.

Gréfico 13 — Dados uso de jogos educativos

13. Vocé sugeriria 0 uso de jogos educativos para outros professores?

a) Sim 10 (100%)

b)Nao |0 (0%)

c)Nao sei, [—0(0%)

d) Se ndo Por que? 0 (0%)

0 2 4 6 8 10
Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Questionados sobre se sugeriram o uso dos jogos educativos para outros professores
eles responderam 100% que “sim”. Pelo fato que, os jogos educativos oferecem uma maneira
prética e tangivel de explorar os conceitos matematicos. Ao invés de apenas ouvir ou ler sobre
teorias abstratas, os alunos tém a oportunidade de aplicar esses conceitos em situacGes
concretas e relevantes. 1sso ajuda a tornar o aprendizado da matemaética mais acessivel e
compreensivel, permitindo que os alunos visualizem e experimentem o0s principios
matematicos na pratica.

Além disso, os jogos educativos estimulam o pensamento critico e o raciocinio ldgico

dos alunos. Muitos jogos vém com objetivos de contribuir para o desenvolvimento de
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habilidades cognitivas essenciais. Ao enfrentar esses desafios, os alunos aprendem a pensar de
forma independente e criativa, desenvolvendo uma mentalidade de resolucdo de problemas
que é fundamental para o sucesso do aprendizado em matematica e em muitas outras areas da
vida.

Os jogos educativos promovem conceitos matematicos de uma forma divertida e
envolvente. Ao invés de simplesmente praticar exercicios em uma folha de papel, os alunos
podem jogar jogos e criar outros, que os desafiam a aplicar esses conceitos de maneiras
diferentes e inesperadas, 0 que ajuda a reforcar a aprendizagem e a memorizacdo do contetdo.

Dessa forma, os jogos educativos oferecem uma abordagem personalizada para o
aprendizado da matematica. Os professores podem abordar os conceitos especificos que estéo
sendo ensinados em sala de aula. Isso permite que cada aluno se desenvolva em seu proprio
ritmo e receba suporte necessario nos conceitos que mais precisam. O uso dos jogos
educativos no aprendizado de matematica para os alunos oferece uma série de beneficios
significativos.

Jorddo et al. (2014) ressalta que:

O uso dos jogos na matematica pode propiciar alguns beneficios como: Permitir que
o0 aluno aprenda através da manipulacdo de elementos; constituir em novas e ricas
fontes de motivacdo; favorecer o desenvolvimento da capacidade de abstragéo;
aproximar o aluno da realidade; visualizar ou concretizar os conteldos da
aprendizagem; oferecer informacGes e dados; ilustrar nog¢fes mais abstratas;
desenvolver a experimentacdo concreta da fixacdo da aprendizagem (Jordao;
Bertini, 2014, p.58).

Assim, eles tornam o aprendizado mais acessivel e compreensivel e significativo,
estimulam o pensamento critico e o raciocinio l6gico, promovem a préatica e a repeticdo dos

conceitos, e oferecem uma abordagem personalizada para o ensino e aprendizagem.

4.1.4 Resultado de Analise documental

Com base nos objectivos tracados e seguindo as questdes do inquérito, o estudo
realizado em etapas usando métodos qualitativos espectros quantitativos, no conceito de
Oliveira (2002, p.115), “Os métodos qualitativos ndo se destinam a numerar ou medir
unidades ou categorias homogéneas”, ainda que haja interpretagdes de graficos e tabelas para
enriquecer trabalhos de natureza aplicada, segundo os objetivos do estudo séo considerados
exploratorios porque, segundo Gil (2002), o objetivo é “tornar o problema mais familiar para

que ele se torne mais explicito ou uma hipdtese possa ser formulada”.
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A primeira fase da pesquisa foi realizada de acordo com os protocolos pertinentes
elaborados por Nunes (2010) juntamente com a fase de planejamento da revisao bibliogréfica,
onde o objetivo principal foi definir os anos de coleta de dados e refinar a pesquisa. com base
em outros trabalhos com 0s mesmos objetivos, 0 segundo passo foi pesquisar quais seriam 0s
filtros e palavras-chave.

O periodo de revisdo bibliografica é limitado ao periodo de artigos e outros
documentos entre 2019 e 2024 como forma de revisar publicacbes mais recentes.
Principalmente sobre jogos de numeros, fontes escolhidas pensando neles. Divulgar bases

importantes para estudos nacionais, uma vez que incluem pratica e teoria.

Quadro 5 — Revistas cientificas e publicacdes em Eventos Cientificos

Revista de Educacdo Matematica
Educacdo matematica em Revista
Educacdo matematica Pesquisa
Revista Eletronica de Educacdo matematica
Revista de Matematica, Ensino e Cultura
Scientific Electronic Library Online
Portal Periodicos CAPES
Revista Sergipana de Matematica e Educacdo Matematica
Encontro Brasileiro de Estudantes de pos-graduacdo em educacdo matematica

Boletim educacdo matematica
Fonte: Quadro Elaborado pela autora (2024)

Com o intuito de aprimorar e tornar a pesquisa mais sofisticada e objetiva, foi aplicada
uma filtragem conforme mencionada anteriormente. Sempre tendo como referéncia oS
objetivos da pesquisa, foram estabelecidos critérios de inclusdo e exclusdo, sendo essenciais

para delimitar e elucidar as hipéteses. Confira no Quadro 5.

Quadro 6 — Critérios de inclusdo e exclusdo

Jogos educativos na educacdo matematica
Jogos digitais com clara definicdo pedagogica
Area de ensino matematico
Educacédo no ensino fundamental anos iniciais
Tecnologia aliada & educacéo
Periodo de 2019 a 2024
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Linguagens: Portugués, espanhol, e artigos traduzidos do inglés

Jogos de entretenimento sem fins educacionais
Areas de ensino desvinculada da matematica
Ensino médio, superior e pds-graduacao
Periodos anteriores a 2019

Artigos publicados em varios periodicos
Fonte: quadro elaborado pela autora (2024)

De acordo com as orientacdes de Kitchenham (2001), com o objetivo de agilizar o
processo de selecdo de estudos, foram empregadas strings nos artigos cientificos encontrados
nas bases listadas no quadro 1, seguindo os critérios e o periodo determinado para a pesquisa.
A elaboracgdo das strings respeitou as diretrizes de cada base de dados, combinando palavras-
chave, seus sindnimos e explorando as opg¢des de busca avancada. As palavras escolhidas com
cuidado foram: "educacdo matematica", "jogos educativos"”, "jogos matematicos", "jogos com
materiais didaticos" e "jogos digitais matematicos".

Apdbs estabelecidos os critérios e a definicdo das palavras-chave, procedeu-se de
acordo com o método descrito por Almeida (2019) seguindo as diretrizes de Bardin (2015),
resultando na categorizacgdo final em: géneros de jogos (digitais - fisicos); disciplina (ciéncias
exatas); motivacao do professor; e o grau de satisfacdo e insatisfacdo conforme proposto pelos
autores mencionados. Por ultimo, foi realizado um espectro descritivo dos dados obtidos na
analise de contetdo, seguido de uma andlise explicativa detalhando cada ponto abordado e
das questdes que orientaram a pesquisa.

Identificamos algumas praticas e estratégias recomendadas para integrar jogos
educativos de forma eficaz no ensino de matematica, considerando diferentes niveis de ensino
e contextos educacionais. Dessa forma, os beneficios cognitivos, motivacionais e sociais
proporcionados pelos jogos educativos no processo de aprendizado da matematica sdo

inimeras.

3.1.17 Jogos matematicos na area educacional

A maioria dos estudos e pesquisas sdo realizados na area de educacdo matematica.
Hipoteticamente, o0 uso de jogos matematicos na area educacional, em especial nas aulas de
matematica, anuncia uma mudanga muito impressionante no processo de ensino e pode mudar

0 modelo. O reflexo da educacdo tradicional no ensino de matematica.
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Os livros didaticos sobre exercicios padronizados sdo o principal e Unico recurso de
ensino, resultando assim na falta de interesse dos alunos em conhecimentos relevantes a
disciplina. Como todos sabemos, escolas diferentes tém métodos de ensino diferentes, mesmo
quando se trata de temas considerados universais, por exemplo o ensino de matematica.

Os jogos matematicos na area educacional tém um significado relevante para a
aprendizagem da aprendizagem matematica, o que se reflete nos seguintes aspectos:
Motivacdo e participacdo: Os jogos matematicos sdo naturalmente atrativos e divertidos,
aumentando o entusiasmo dos alunos pela participacdo nas atividades de aprendizagem. Isso
Ihe da mais tempo para se dedicar a pratica matematica, levando a uma melhor compreensdo
dos conceitos.

Dessa forma, acredita-se que o0s jogos estabelecem uma forma significativa de
aprendizagem e constituem uma forma muito envolvente e divertida. Eles também
proporcionam situacbes de aprendizagem benéficas, estimulam os alunos a aprender
matematica de diferentes maneiras e sdo propicios a criatividade e aos métodos
organizacionais.

Ao inserir 0 jogo em sala de aula ¢ fulcral para o desenvolvimento social, pelo fato de
haver alunos que se “reprimem”, ou seja, tem vergonha de fazer perguntar sobre os contetidos
repassados, de expressar ou de tirar duvidas, a Matematica acaba se transformando em um
problema para eles.

Os jogos moldam a maneira como aprendemos. E fulcral garantir boas situacdes de
aprendizagem e criar formas altamente envolventes e interessantes para que os alunos
estimulem diferentes formas de apreender e aprender a matematica, priorizando a criatividade,
0s métodos organizacionais, a resolucdo de problemas, etc. E os erros devem ser corrigidos
naturalmente durante o processo de ensino e aprendizagem sem deixar vestigios. Lembre-se
gue o ensino através de jogos se tornou uma metodologia alternativa nas Gltimas décadas, o
que é muito louvavel e util em muitos aspectos.

Weisz (2000), em seu livro Didlogo Ensino e Aprendizagem, ele recomenda quatro
aspectos fulcrais para os professores: Segundo os autores, isso contribui para a aprendizagem
de todos os alunos e deve ser levado em consideracdo em todas as disciplinas no
planejamento e na tomada de decisfes sobre momentos agradaveis de aprendizagem, por
exemplo Aprender matematica, principalmente por meio da manipulagdo de jogos, nao

poderia ser diferente. De acordo com Weisz (2000), frisar que:

Uma atividade é considerada uma boa situacdo de aprendizagem quando: 1. Os
alunos precisam por em jogo tudo o que sabem e pensam sobre o contetido em torno
do qual o professor organizou a tarefa; 2. Os alunos tém problemas a resolver e
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decisdes a tomar em fungdo do que se propdem a produzir; 3. O contetdo trabalhado
mantém as suas caracteristicas de objeto sociocultural real;4. A organizagdo da
tarefa garante a maxima circulacdo de informacdo possivel entre os alunos, por isso
as situacdes propostas devem prever o intercambio, a interacdo entre eles. (2000
apud. Brasilia/MEC, 2001, p.158).

Isso s6 é possivel quando os professores refletem sobre suas proprias préxis
pedagogicas e oferecem aulas atrativas em suas salas de aula, mas tudo isso tem haver quando

ele melhorar suas préaticas pedagdgicas e luta pelo aperfeicoamento de sua profissao.

3.1.18 Os tipos de jogos educativos que podem auxiliar no aprendizado dos conteudos

matematicos para os alunos das turmas do 1° ao 5° ano

Apresentaremos alguns jogos educativos como propostas para auxiliar no aprendizado
dos contetldos matematicos para os alunos das turmas do 1° ao 5° ano. Por isso, se propde que
utilizar os jogos para auxiliar na construcdao desse conhecimento € um recurso indispensavel
quando se pretende alcancar uma aprendizagem significativa e prazerosa, uma vez que, pelo
manuseamento do material concreto os alunos sdo instigados e se sentem motivados a
aprender e apreender. Além disso, despertar o interesse dos alunos sobre a teoria e a pratica
dos contetidos matematicos desenvolvendo as habilidades de: raciocinio l6gico, criatividade e
calculo através de jogos é desafiador.

Para Celso Antunes (apud. SANTOS, 2000, p. 37):

E nesse contexto que 0 jogo ganha espago como ferramenta ideal da aprendizagem,
na medida em que propde estimulo ao interesse do aluno, desenvolve niveis
diferentes experiéncia pessoal e social, ajuda-o0 a construir suas novas descobertas,
desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento pedagogico
que leva ao professor a condicdo de condutor, estimulador e avaliador da
aprendizagem.

Diante do que foi exposto, os jogos oferecem uma oportunidade Unica para a pratica
repetida e contextualizada de habilidades e conceitos. Ao enfrentar uma variedade de desafios
dentro do jogo, os alunos tém a chance de aplicar conceitos aprendidos em diferentes
contextos e cenarios, consolidando seu entendimento e desenvolvendo competéncias e
habilidades praticas de resolucdo de problemas. Essa abordagem pratica e experiencial do
aprendizado ndo apenas facilita a retencdo de informacGes, mas também promove um
entendimento mais profundo e duradouro dos conceitos. Veremos agora alguns jogos

educativos que podem ser utilizados pelos professores e alunos em sala de aula.

BINGO COM FRACOES
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Figura 3: Bingo com Fragdes

BINGO
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Fonte: Elaborado pela autora (2024)
Este jogo podera ser utilizado quando os alunos ja souberem o conceito de fracao.

Através deste jogo possibilitard ao professor trabalhar o conceito e leitura de fragdo

“brincando”, e verificar o aprendizado dos/as alunos/as.

COMO JOGAR:

Cada aluno recebe uma folha de bingo. O professor escolhe arbitrariamente cartelas
uma em uma, mostrando aos alunos. Cada aluno marca na sua folha, com semente ou outro
material, os circulos que tém a mesma representacao da cartela mostrada. O jogo continua até
que alguém consiga a marcacao pré-estabelecida (3 circulos em linha, ou em coluna ou em

diagonal, etc.). O suposto vencedor ira para frente conferir o jogo.

OBJETIVOS DO JOGO:
e fixar o conceito de fracdo
e incentivar a leitura de fragéo
e desenvolver a concentragédo
MATERIAIS UTILIZADOS
As folhas de bingo (fig.1) e as cartelas (fig.2) sdo confeccionadas em papel mais

resistente (tipo papel cartéo) e depois plastificadas. As fracdes sdo criadas pelo/a professor/a,
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contendo as dificuldades dos/as alunos/as, e os marcadores poderdo ser graos de feijao ou
milho.

Figura 4: Boliche de Fracdo

p

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

O jogo “boliche de fragdo” pode ser aplicado quando os alunos souberem classificar as
fracBes em propria, impropria ou aparente. Através deste jogo o professor podera verificar o
aprendizado do aluno uma vez que seu conhecimento estard sendo testado. Possibilitara
também ao aluno exercitar o conhecimento aprendido bem como tirar possiveis duvidas que

néo foram tiradas quando explicadas teoricamente.

COMO JOGAR:

Poderé ser jogado com toda a turma dividindo-a em dois grupos. Dois alunos (um de
cada grupo) recebem uma bola e joga contra o boliche de fragdo, o aluno tera que classificar a
fracdo contida na garrafa que cair (assim fara o outro jogador) quem errar seré eliminado. E

assim aconteceu até que todos tenham jogado. Vencera o grupo gue tiver mais acertos.

OBJETIVO DO JOGO:
e Diferenciar fragcdes proprias, improprias e aparentes;
e Estimular o interesse pelo assunto;

e Desenvolver o raciocinio logico.

MATERIAIS UTILIZADOS:

e Uma bola pequena



117

e Garrafas peti (quantidade de acordo com o nimero de alunos)

e Numeros fracionarios (prépria, imprépria e aparente), quantidade de acordo com 0s
nameros de garrafas.

Figura 5: Dado da Equivaléncia
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Fonte: Elaborado pela autora (2024)

O jogo “dado da equivaléncia” podera ser aplicado quando os alunos souberem o que ¢
equivaléncia de fracGes. Através deste jogo o aluno sera estimulado o raciocinio logico do

aluno, possibilitando também ao professor utilizar o momento da brincadeira para tirar
duvidas dos alunos/as.

COMO JOGAR

O dado da equivaléncia podera ser jogado com toda a turma dividindo-a em dois
grupos. O jogo inicia com dois alunos (um de cada grupo) lancando cada um (1) dado, ganha
0 que conseguir responder primeiro se as fragdes que obtiveram ao langarem o dado sédo ou

ndo equivalentes. Assim prosseguird o jogo até que todos tenham participado, ganhando o
grupo que obtiver mais acertos.

OBJETIVOS DO JOGO:

e Identificar fragOes equivalentes
e Desenvolver sua capacidade de fazer calculo mental;
e Fixar contedos matematicos

e Estimular o raciocinio l6gico
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MATERIAIS UTILIZADOS:

e Dois (2) dados medindo 15cm? contendo fragdes em cada lado.

Figura 6: Corrida de Fracédo

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

O jogo corrida de fracdo podera ser jogado quando os alunos/as souberem resolver
adicdo e subtracdo com fracbes. Através deste jogo os alunos/as estdo desenvolvendo sua
capacidade de célculo mental, pois através deste jogo o aluno trabalhara com as quatro
operacOes (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo) e com o mmc (minimo maultiplo

comum).

COMO JOGAR

A corrida de fracdo podera ser jogada com toda a turma dividindo-a em dois grupos (A
e B). O jogo inicia com dois jogadores um de cada grupo langando um dado com fracdes, a
fracdo que se obtiver tera que ser somada ou subtraido com a fracdo que estiver na corrida, se
0 jogador acertar andar duas casas se errar volta uma. E assim procedera as proximas duplas.
Ganha o grupo que alcancar primeiro a chegada.
OBS: O grupo (A) fara a corrida somando e o grupo (B) subtraindo.

OBJETIVOS DO JOGO:
e Fixar contelldos matematicos;

e Criar estratégias de resolucéo;
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e Aplicar o conhecimento de fracéo;
e Diferenciar resolucéo de fragdo com denominadores iguais e diferentes

e Desenvolver o raciocinio ldgico.

MATERIAIS UTILIZADOS:
e Papel 40;
e Papel Carmem;Nenhuma entrada de indice de ilustragdes foi encontrada.

e NuUmeros fracionarios;

e Um dado medindo 12 cm?

BINGO COM PROBLEMAS

Figura 7: Bingo com Problemas

0 49 Maria fez 50 salgadinhos para
“Bingo com vender. Jd vendeu dois quintos.
problemas Quantos salgadinhos ainda faltam
de fragdo” 45 para vender?
podera  ser
utilizado Fonte: Elaborado pela autora (2024 Fonte: Elaborado pela autora (2024

quando os alunos souberem definir e representar fragdo em quantidades.

COMO JOGAR

Cada aluno/a recebe uma cartela. O/a professor/a lera os problemas que contém nas
cartelas, e o/a jogador marca em sua cartela as respostas que possuir. O/a professor/a
determina o tempo que aguardara até a resolucdo do célculo. Ganhard o/a aluno/a que

preencher primeiro de acordo com a regra estabelecida (diagonal. horizontal ou cartela cheia).

OBJETIVOS DO JOGO:
e Desenvolver sua capacidade de fazer calculo mental;
e Resolver operacgdes entre fracdes;
e Fixar conteldos matematicos;
e Criar estratégias de resolucéo;

e Desenvolver sua concentragéo;
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e Aplicar o conhecimento de fragdes para resolucéo de problemas do dia-a-dia.

MATERIAIS UTILIZADOS

As folhas de bingo e as fichas com problemas sdo confeccionadas em papel mais
resistente (tipo papel cartdo) e depois plastificadas. Os problemas com fracGes sdo criados

pelo/a professor/a, com as dificuldades dos alunos/as, e 0s marcadores poderdo ser gréos de

feijao ou milho.

2.3.6 JOGO DA VELHA DA ADICAO

Figura 8: jogo da velha

Jogo daVelha

11
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Fonte: material desenvolvido pela professora Rubiane, do blog: prof-rubiane. blogspot.com

O “jogo da velha da adi¢do” podera ser utilizado quando os alunos souberem definir

e representar fracdo em quantidades.

COMO JOGAR
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Jogo para dois jogadores.

Os jogadores tiram “impar ou par” para saber quem sera o primeiro a jogar.

Na coluna de adicéo, o jogador escolherd dois nUmeros para serem somados, fara a
adicdo e dira em voz alta qual é o resultado obtido. jogador marca em sua cartela as respostas
com o numero que contém o valor correto. O/a professor/a determina o tempo que aguardara
até a resolucdo do calculo. Ganharé o/a aluno/a que preencher primeiro de acordo com a regra
estabelecida (diagonal, vertical ou horizontal).

OBJETIVOS DO JOGO:
e Desenvolver sua capacidade de fazer calculo mental;
e Resolver operacgdes de adicao;
e Fixar contelldos matematicos;
e Criar estratégias de resolucéo;
e Desenvolver sua concentragdo;

e Aplicar o conhecimento de adicdo para resolucéo de problemas do dia-a-dia.

MATERIAIS UTILIZADOS

As fichas dos jogos da velha da adicdo sdo impressos em papel A4, e depois
coladas em papel mais resistente (papel cartdo) e depois plastificadas. Os célculos sdo criados
pelo/a professor/a, ou pelos alunos de acordo com as competéncias dos alunos/as.

BINGO DOS NUMERAIS

OBJETIVOS: O aluno aprende a conhecer e a ler os niumeros.
MATERIAL.: cartelas com cinco colunas de cinco quadrados cada uma, e cada quadrado
contém um namero.
DESENVOLVIMENTO: Os jogadores devem ouvir 0s numeros que sdo “cantados" e
verificar-se eles constam na cartela. Quando o jogador possui em sua cartela 0 numero
"cantado”, ele marca o quadrado correspondente a esse numero. A primeira pessoa a
completar um padréo pré-determinado de nimeros marcados é a vencedora.

Durante o sorteio, o professor pode anunciar os numeros de forma diferenciada,

falando



sobre dezenas, unidades, antecessores e sucessores, ou exigindo algum tipo de operagéo

para a descoberta do numero sorteado.

Figura 9: Cartela de Bingo

B 1 N G o
7 25 4t 57 62
15 22 40 50 70
11 30 BINGO 46 74
2 28 37 55 68
10 27 39 59 75

Fonte: Elaboracdo pela prof Glauce Rossi Quilici

TANGRAM

OBJETIVO: Desenvolver a habilidade de observacédo e o pensamento légico.

Trabalhar com figuras geométricas, semelhanca de figuras, angulos e poligonos.

Material: Pintar as pecas e recortar o modelo.

MODO DE JOGAR:

122

O jogo tem varias pecas, com tamanhos variados. A ideai é descobrir como foram criados 0s

desenhos/sombra, como os apresentados abaixo:

Imagem 1: Jogo Tangram

Fonte: retirado do site: https://betterthanpi.com/tangrams-artistic-silhouettes/
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PAR OU IMPAR

OBJETIVO: Prever os movimentos dos outros jogadores. Assim 0s jogadores se

posicionam da melhor forma para obter o resultado desejado. Trabalhar com os nimeros

pares e impares.

NUMERO DE PARTICIPANTES: dois alunos

MODO DE JOGAR: dois participantes ficam a frente um do outro. Um diz: “par” € o outro
diz “impar”. Depois eles trazem uma das maos para frente apresentando nos dedos o nimero.
Somam-se as quantidades e se a soma for par ganha o que disse “par” e se a soma for

impar ganha o que disse “impar”.

Imagem 2: Par ou Impar

’

Fonte: Elaboracédo pela prof Glauce Rossi Quilici

PESCARIA

NUMEROS
E
b QUANTIDADES

s =i ;
Fonte: imagem retirado do site: https://linktr.ee/Eduquecomtodoamor
Imagem 3: Jogo Pescaria

Objetivos: Contagem numérica e comparacdo de quantidades
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Material: 40 peixinhos com um furo e varas feitas de palitos de churrasco, sem ponta,
barbante e um “anzol” feito de clipe.

Uma caixa com areia para espetar os peixinhos, em pe, para poderem ser pescados.
Numero de Participantes: até 4 alunos

Modo de Jogar: Cada crianga podera tentar 2 vezes e recolher os peixinhos que

pescar.

Ao final, contam-se os peixinhos e comparam-se as quantidades para saber quem ganhou.
Outra versdo do jogo: Com cartGes em formato de peixes com continhas de adi¢édo ou
Subtragéo cada crianga, na sua vez, retira o peixinho, fala a continha e a resposta. Se

acertar, guarda o peixinho para si. No final, quem tiver mais peixes, vence.
CAPITULO V - MARCO CONCLUSIVO

5.1 CONCLUSAO

A utilizag&o de jogos educativos no contexto escolar tem ganhado crescente relevancia
como uma metodologia inovadora para o ensino e aprendizagem de diversos conteldos,
especialmente no ensino da matematica. Este estudo visou analisar como os professores da
Escola Municipal Alvaro Marques Gongalves, no Municipio de Vitoria do Jari/AP, utilizam

esses jogos para auxiliar no ensino e aprendizado de matemaética nas turmas do 1° ao 5° ano
do ensino fundamental. A pesquisa, foi realizada em 2022 a 2024, buscou compreender as
praticas pedagdgicas impostas, 0s tipos de jogos mais utilizados, as competéncias
matematicas construidas, e a frequéncia com que esses jogos sdo integrados ao curriculo e a
opinido dos professores sobre a utilizacdo dos jogos. Ao explorar essas dimensdes, 0 estudo
evidenciou os beneficios e desafios associados aos professores e alunos.

Neste sentido, os resultados do estudo foram possiveis identificar que a maioria dos
professores trabalham com os Jogos educativos no ensino e aprendizagem da Matematica,
para conceituar os conteudos matematicos. Mesmo tendo obtido resultados satisfatorios, a
pesquisa revela diversas perspectivas positivas. Um dos aspectos positivos consiste em
identificar como os professores estdo utilizando os jogos educativos para no ensino e
aprendizagem da matematica nas turmas dos alunos do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental

na Escola Municipal da Escola Alvaro Marques Gongalves. Municipio de Vitoria do Jari/AP?
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Em relagdo ao primeiro objetivo especifico da pesquisa foi: Descrever quais as
competéncias matematicas, que sdo trabalhadas pelos professores através dos jogos
educativos para auxiliar no ensino e aprendizado da matematica. Segundo os professores
entrevistados relataram que “descrever as competéncias matematicas trabalhadas através dos
jogos educativos foram o raciocinio l6gico e resolucdo de problemas, desenvolvimento do
pensamento légico através de jogos que exigem planejamento e estratégia, estimulo a
resolucéo de problemas matematicos, promovendo a criatividade e a andlise critica”. Outro
aspecto que relataram na entrevista foram em relacdo as operacGes Aritméticas Basicas:
Prética de adigdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo de forma ludica o aprendizado € mais
eficaz. Também ressaltaram que “os jogos educativos reforcam o calculo mental e a rapidez
na resolugao de operagdes aritméticas e os alunos ficam muito entusiasmados”.

Professores do 1° ao 5° ano mencionaram que, “em relagdo a compreensdo de
conceitos matematicos os jogos que explicam de maneira pratica conceitos como: adicdo,
subtracao, multiplicacdo, divisdo e fragdes, etc”. Os professores afirmam que, “as atividades
interativas facilitam a visualizacdo e compreensdo de conceitos abstratos e os alunos se
esfor¢am mais para interagir em grupo”.

Na Geometria e Medidas, os professores das turmas do 1° ao 5° ano citaram que,
“perceberam nos alunos o desenvolvimento do reconhecimento e manipulagéo de formas
geométricas através de jogos de construcdo. Atividades que trabalham conceitos de medidas,
perimetro, area e volume de forma pratica e divertida”.

Os jogos educativos tém se destacado como uma valiosa ferramenta no ensino e
aprendizagem da matematica, proporcionando uma abordagem dinamica e envolvente. Esses
jogos ndo apenas tornam o aprendizado mais interessante, mas também ajudam os alunos a
desenvolver uma variedade de competéncias matematicas essenciais. O tépico acima visou
descrever as principais competéncias matematicas que os professores trabalham através dos
jogos educativos para auxiliar no ensino e aprendizado da matematica.

O segundo objetivo especifico: identificar os tipos de jogos educativos que sao
eficazes para o ensino e aprendizagem da matematica, os professores mencionaram que, “ ha
diversos tipos de jogos educativos amplamente adotados para as aulas de matematica,
incluindo jogos de tabuleiro que demandam estratégia e calculo, jogos de cartas que
enfatizam conceitos numericos, jogos de xadrez que melhoram a concentracdo dos alunos,
jogos digitais interativos que oferecem prética personalizada, e jogos de adi¢do, subtragéo,
multiplicacd@o e divisdo que exploram conceitos matematicos dentro do contexto do mundo

real”. “Cada variedade de jogo proporciona oportunidades tinicas para 0s alunos aprimorarem
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suas habilidades matematicas de maneira agradavel e motivadora”, disseram os professores
entrevistados.

O terceiro objetivos especifico: Conhecer a opinido dos professores sobre a utilizacao
de jogos educativos no processo de ensino e aprendizagem da matematica, segundo 0s
professores entrevistados citaram que: “para analisar o0s pros e contras desse método, embora
seja amplamente reconhecido que 0s jogos contribuem positivamente para o envolvimento e
aprendizado dos estudantes, que € necessario superar obstaculos relacionados a recursos,
tempo de preparacdo e participar de formacdo continuada é primordial para melhorar a
aprendizagem dos alunos”.

E por fim o quarto objetivo especifico: determinar com que frequéncia os professores
utilizam os jogos educativos para ensinar os conte(ldos matematicos. Os professores afirmam
que, “/[...] além de compreender os beneficios e desafios associados ao uso de jogos
educativos no ensino de matematica, é essencial determinar o uso dos jogos educativos em
sala de aula e que pode influenciar diretamente a eficacia da aprendizagem dos alunos no
ensino de matematica. E fulcral incorporar jogos educativos nas aulas de matematica, as
razbes para essa frequéncia e os beneficios que os jogos educativos trazem o ensino e
aprendizagem dos contetidos matematicos para os alunos, esses sdo elementos cruciais para
0 aprendizado significativo.

Os professores relataram que, “ao utilizar regularmente os jogos educativos,
integrando-os como uma parte constante nas aulas de matematica & perceptivel ver o
entusiasmo dos alunos”. [...] “Nos professores frequentemente programamos as atividades
ludicas semanais ou até diérias, utilizando os jogos para introduzir novos conceitos, reforcar
conteldos ja ensinados e avaliar a compreensdo dos alunos”.

Os professores disseram que, “[...Jutilizam jogos educativos de maneira mais
ocasional, reservando-os para momentos especificos, como revisdo de conteudos antes das
provas, atividades no fim de unidade ou como forma de diversificar as metodologias de
ensino em dias especiais”. De acordo com os professores entrevistados “[...]o uso pontual
pode ser devido a limitagdes de tempo, recursos ou falta de familiaridade com a variedade de
jogos disponiveis no ambito educacional.

Os Professores perceberam um impacto positivo significativo dos jogos educativos no
engajamento e na aprendizagem dos alunos que estdo mais inclinados a utiliza-los com maior
frequéncia. A experiéncia positiva e os resultados observados incentivam o uso continuo.

Dessa forma, foi possivel identificar que a maioria dos professores utilizam os jogos

educativos para auxiliar no aprendizado do ensino da matematica, e trabalham com os jogos 3
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a 4 vezes por semana. Os resultados demonstram também, que apesar das turmas serem
lotadas de alunos eles estimularem os alunos a aprenderem com jogos educativos com 0
intuito de trazer beneficios no aprendizado do ensino da matematica, os professores
observaram que ha reducdo de numeros de alunos que apresentam dificuldades em
compreender os conteldos matematicos, conforme evidenciado pela literatura e pela
entrevista realizada neste estudo, ndo existem diferencas significativas na qualidade do ensino
e aprendizado dos alunos.

De acordo com os professores das turmas do 1° ao 5° ano relatam que: “/...Jas
Metodologias de Aplicacdo devem haver a integracdo com o Curriculo. Assim, a selecéo de
jogos que estejam alinhados com as competéncias curriculares e que complementam as aulas
tedricas e praticas devem fazer Feedback com o planejamento de atividades que utilizem
jogos como ferramenta principal ou complementar no ensino de matemadtica”.

Os professores mencionaram na entrevista que: “/...Ja Avaliagdo é Feedback com o
uso de jogos para avaliar o progresso dos alunos de maneira informal e continua. O
fornecimento de feedback imediato durante os jogos, permitindo a correcéo e o aprendizado

>

em tempo real é fulcral para o aprendizado dos educandos”. Dessa forma, o impacto na
aprendizagem e 0 engajamento e motivagdo SA0 essenciais no processo de ensino e
aprendizagem, aumentando o interesse dos alunos pelas aulas de matematica atraves de
atividades ludicas e interativas.

Eventualmente, esse resultado se deve pelo fato de que os professores que realiza esse
tipo de atividades com jogos educativos devem possuir algumas caracteristicas especificas,
tais como: autodisciplina, autocontrole, automotivacao, proatividade, espirito empreendedor,
capacidade de assumir riscos, iniciativa, critério proprio de tomar decisdes, capacidade de em
equipe, sdo a mola mestra no processo de ensino e aprendizagem no contexto de sala de aula.

Durante a pesquisa bibliografica e a de campo, mostraram nesta direcao, ou seja, como
o aluno aprende fazendo, o que é ensinado de forma contextualizada, nesse sentido 0s
contetdos passam a fazer sentido para vida deles. E de que forma ird aplica-la em seu dia a
dia, outro ponto importante é a acdo reflexiva do professor, pois 0 mesmo precisa a todo
instante esta se avaliando constantemente, sobre o seu trabalho pedagdgico em sala de aula, se
atende as especificidades dos alunos, suas proprias necessidades e 0s anseios simultaneamente
com o que é exigido pela sociedade.

Dessa forma, a persisténcia e resiliéncia, em relacdo ao fracasso, é uma parte natural
do processo de aprendizado com jogos educativos. Através desses jogos, 0s alunos aprendem

a lidar com a frustracdo, a persistir diante de desafios e a desenvolver uma mentalidade
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resiliente, que sdo habilidades valiosas ndo apenas na matematica, mas em todas as areas da
vida.

Por fim, o estudo demonstrou que 0s jogos educativos ndo apenas melhoram a
compreensdo dos conteudos matematicos, mas também ajudam a desenvolver habilidades
essenciais como autodisciplina, autocontrole e resiliéncia. Essas habilidades séo valiosas néo
apenas em matematica, mas em todas as areas da vida, preparando os alunos para enfrentar

desafios futuros com confianca e determinacéo.
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RECOMENDAGCOES

Sabe-se que temos um extenso caminho a atravessar, para inserir 0s jogos educativos
no ensino fundamental, contudo, se faz necessario que se abra espaco para que 0s alunos
demonstrem sua habilidade criativa, sua heranga cultural. Nesse sentido, os educandos
expdem um acervo extraordinario de saberes e fazeres, de praticas e tradi¢bes ligadas a
matematica. Com isso, as aulas voltam a ser atrativas e os alunos se interessam com muita
eficacia.

A prética pedagogica tradicional na sala de aula frequentemente se caracteriza por
uma abordagem estatica e centrada no professor, na qual os alunos assumem um papel passivo
e submisso. No entanto, reconhecemos que os educandos sdo capazes de se envolver com
entusiasmo na aprendizagem da matematica, uma disciplina muitas vezes temida por eles.
Diante disso, buscamos alternativas para transformar essa dindmica, proporcionando aos
alunos uma experiéncia mais positiva em relacdo as aulas de matematica.

Ao incorporar jogos no ensino e aprendizagem da matematica, visamos oferecer aos
alunos oportunidades de engajamento ativo, participacao colaborativa e aprendizagem pratica.
Por meio dos jogos, os alunos tém a chance de experimentar os conceitos matematicos de
forma concreta e significativa, o que pode ajudar a minimizar os sentimentos de ansiedade e
aversdo em relacdo a disciplina.

Ao promover uma abordagem mais dinamica e interativa, 0s jogos educativos
incentivam os alunos a desenvolverem um interesse genuino pela matematica, tornando as
aulas mais atrativas e motivadoras. Isso ndo apenas aumenta o desejo dos alunos de frequentar
as aulas e estudar os contetidos, mas também contribui para uma compreensao mais profunda
e duradoura dos conceitos matematicos.

Estes Jogos educativos incentivam os alunos a pensar de forma criativa e a buscar
solugdes ndo convencionais para 0s problemas apresentados. Isso promove a inovacéo e a
flexibilidade mental, preparando os alunos para enfrentar problemas complexos e desafios
futuros com confianca e criatividade.

Dentre os rendimentos obtidos conclui-se que, 0 uso dos jogos educativos, tém como
dispositivo pedagogico, um papel primordial no dia a dia dos alunos, faz-se necessario que o

individuo melhore a habilidade de pesquisar subjetivamente cada assunto trabalhado com o
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aluno. Contudo, estaremos dando um passo decisivo contra os vinculos deixados por uma
alfabetizacéo tradicional focada na repeticéo.

Elevamos a bandeira em favor de uma educacdo de qualidade para o ensino
fundamental, impulsionando assim a escola para se modernizar e se atualizar e atender as
constantes exigéncias de uma sociedade cada vez mais consciente.

Aqui apresentamos algumas recomendagdes especificas dirigidas aos professores para
utilizar jogos no ensino e aprendizagem da matematica:

1 - Escolher Jogos Relevantes: Opte por jogos que estejam alinhados com 0s conceitos e as
competéncias matematicas que os alunos estdo aprendendo. Isso ajuda a reforgar os conteddos
discutidos em sala de aula e a tornar a aprendizagem mais tangivel.

2 - Promover a Exploracdo: Incentive os alunos a explorarem diferentes estratégias e
abordagens durante os jogos. Isso ndo s6 desenvolve a flexibilidade de pensamento, mas
também ajuda a solidificar a compreensao dos contetdos matematicos.

3 - Integrar Jogos em Grupos Pequenos: Organize 0s alunos em grupos pequenos para jogar.
Isso promove a colaboracdo, comunicacdo e trabalho em equipe, além de permitir que 0s
alunos aprendam uns com 0s outros.

4 - Diversificar os tipos de jogos: Oferece uma variedade de jogos, incluindo jogos de
tabuleiro, jogos de cartas, jogos digitais e atividades préaticas. Isso atende a diferentes estilos
de aprendizagem e mantém o interesse dos alunos ao longo do tempo.

5 — Fornecer o feedback construtivo: Utilize os jogos como uma oportunidade para oferecer
feedback construtivo aos alunos sobre suas habilidades matematicas. Isso pode ajuda-los a
identificar areas de melhoria e aprimorar suas habilidades.

6 - Adaptar os jogos as necessidades dos alunos: Esteja aberto a adaptar os jogos de acordo
com as necessidades e habilidades dos alunos. Isso pode incluir modificar as regras do jogo,
ajustar o nivel de dificuldade ou oferecer suporte adicional necessario ao aprendizado do
aluno.

7 - Promover uma atitude positiva em relacdo a matematica: Use 0s jogos como uma maneira
de promover uma atitude positiva em relagdo a matemaética, destacando sua relevancia,
utilidade e diversao.

Ao incorporar essas recomendacdes, os professores podem transformar a experiéncia
de aprendizagem da matematica, tornando-a mais envolvente, interativa e eficaz para os
alunos.

Nesse sentido, os professores podem criar experiéncias de aprendizagem mais auténticas e

significativas, que refletem as aplicacfes praticas da matematica no mundo real. Além disso,
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0s jogos proporcionam aos alunos uma oportunidade para aplicar os conceitos matematicos
em contextos diversos e desafiadores, o que fortalece sua compreensdo e retencdo do
contetdo.

O uso de jogos na aprendizagem da matematica oferece uma maneira inovadora e
eficaz de envolver os alunos, promover o desenvolvimento de habilidades matemaéticas e
transformar a experiéncia de aprendizagem como um todo. Os professores desempenham um
papel crucial nesse processo, aproveitando o potencial dos jogos para criar um ambiente

educacional mais dindmico, estimulante e centrado no aluno.
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ANEXO | - AUTORIZACAO

AUTORIZACAO

Bl libero a participacao e
autorizo o uso das informacGes através de entrevista para fins exclusivos do
desenvolvimento de estudo acima referido. Afirmo ter recebido e compreendido todas as
informacdes sobre a pesquisa e assinado em duas vias, sendo que uma via deste TCLE
assinada por ambas ficara com a participante.

Vitéria do Jari/AP, 15 de agosto de 2022.

Assinatura do responsavel
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ANEXO Il -TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
Baseado nas Diretrizes da Resolucdo CNS n° 466/2012, MS

Titulo da Pesquisa: Jogos educativos para auxiliar no ensino e aprendizagem da
matematica para alunos do 1° ao 5° Ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal Alvaro
Marques Gongalves, Municipio de Vitéria do Jari/AP, no ano de 2024.

Pesquisadora Responsavel: Simone do Socorro Azevedo Lima
Orientadora: Prof?. Dré, Maria Vitéria Quinonez M.

Instituicdo:Universidade Tecnoldgica Intercontinental (UTIC), Assuncao/Paraguai

Prezado(a) Senhor(a),

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa intitulada "Jogos educativos
para auxiliar no ensino e aprendizagem da matematica para alunos do 1° ao 5° Ano do Ensino
Fundamental da Escola Municipal Alvaro Marques Gongalves, Municipio de Vitoria do
Jari/AP, no ano de 2024." Este estudo estd sendo conduzido pela mestranda Simone do
Socorro Azevedo Lima, como parte dos requisitos para a conclusdo de seu Mestrado em
Ciéncias da Educacéo pela Universidade Tecnoldgica Intercontinental-UTIC, sob a orientacéo
da Prof. Dr2. Maria Vitéria Quinonez M. O objetivo geral deste estudo é analisar como 0s
professores utilizam jogos educativos para auxiliar no ensino e na aprendizagem da
matematica nas turmas do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental na Escola Municipal Alvaro
Marques Goncalves, em Vitdria do Jari/AP, no ano de 2024.

Solicitamos sua colaboracéo para responder ao questionario anexo de forma honesta e
completa, o que levara aproximadamente 10 minutos. Além disso, pedimos sua autorizagao
para utilizar os resultados desta pesquisa na elaboracdo da tese de mestrado, em eventos e
congressos da area de Educacdo, e para publicagdo em revistas cientificas nacionais e/ou
internacionais. Garantimos que seu nome sera mantido em absoluto sigilo em todas as

divulgacdes.
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Ao participar deste estudo, vocé podera sentir cansago ou aborrecimento ao responder
ao questionério, ou desconforto ao se expor durante a realizacdo dos testes. No entanto, sua
participacdo contribuird para o avanco da pesquisa educacional, particularmente na avaliacao
do uso de jogos educativos no ensino e aprendizagem da matematica em sala de aula.

A pesquisadora terd acesso exclusivo aos seus dados pessoais e tomard todas as
medidas necessarias para garantir o sigilo. Contudo, ha uma remota possibilidade de quebra
de sigilo, ainda que involuntaria e ndo intencional, cujas consequéncias serdo tratadas
conforme a legislacdo vigente. Os resultados serdo apresentados de forma agregada, sem
identificar participantes ou suas institui¢oes.

Sua participagdo nesta pesquisa é totalmente voluntéria. Vocé tem o direito de recusar
ou desistir da participacdo a qualquer momento, sem sofrer qualquer prejuizo ou alteracdo na
assisténcia que recebe na instituicdo, caso aplicavel. A pesquisadora estd a disposicao para
esclarecer qualquer davida que possa surgir em qualquer etapa do estudo.

Para mais informacgdes sobre esta pesquisa, entre em contato com a pesquisadora
Simone do Socorro Azevedo Lima pelo telefone (96) 99115-4561 ou pelo e-mail

limasimonel1973@gmail.com.

Declaracéo de Consentimento

Apos ter sido informado(a) sobre os objetivos e a relevancia deste estudo, 0s
procedimentos envolvidos e 0s riscos potenciais, eu declaro meu consentimento em participar
desta pesquisa. Concordo que os dados coletados possam ser utilizados para fins cientificos,
incluindo divulgacdo em eventos, congressos e publicagdes. Estou ciente de que receberei

uma cdpia deste documento.

Vitoria do Jari/AP, de de 2023

Assinatura do participante ou responsavel legal

Caso necessite de mais informacgdes sobre o presente estudo, favor ligar para a pesquisadora

(96) 99115-4561 ou enviar um e-mail para limasimonel973@gmail.com.
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ANEXO |1l - QUESTIONARIO PARA OS PROFESSORES DO 1° AO 5° ANO DO
ENSINO FUNDAMENTAL

Situacdo da Utilizacdo dos jogos educativos por professores para o ensino e

aprendizagem de matematica com alunos do 1° ao 5° ano.

Questdes fechadas marcadas com um (X) o
* O questionario € anénimo
Os abertos com uma resposta curta

1. Sua idade?
R:

2. Sexo do participante:
() Feminino;
() Masculino;

() Prefiro ndo responder.

3. ¢Qual a area de sua Graduagdo?
R:

4. ;Qual a &rea de sua Pds-graduado?
R:

5. ¢Qual a area de seu Mestrado ou Doutorado?
a) () mestrado;

b) ( ) Doutorado;

c) ( ) ndo tenho.
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6. ¢ Tempo de servi¢o no ensino Fundamental?
a) () 1laZ2anos;
b) () 3a4anos;
¢)( )5a6 anos;
d) () 7a8anos;

e) ( ) Mais de 8 anos.
7. Natureza da escola:

a) () Ensino em Escola publica;
b) ( ) Ensino em escola privada.
8. ¢Quais os tipos de jogos educativos que vocé considera adequados para 0 ensino e
aprendizado da matematica para os alunos das turmas do 1° ao 5° ano? (Marque todas as
opcdes que se aplicam).
a) () Jogos de tabuleiro;
b) () Jogos de cartas;
¢) () Jogo da memoria;
d) () Jogos de computador;
e) ( ) Jogos online;
f) () Jogos de construcao;
g) () Jogos de adivinhacao;
h) () Jogos de mimica.
i) () Qutros,

qual?

9. ¢Quais os resultados da utilizacdo dos jogos educativos em sala de aulas para os alunos?
(Marque todas as opg¢des que se aplicam.)
a) () Ficam motivados para aprender;
b) ( ) Melhoraram seu desempenho;
c) ( ) Aprenderam os conceitos matematicos de forma significativa;
d)( ) Desenvolveram habilidades cognitivas importantes para o aprendizado de
itica;

e) () ¢0utros qual? --------=-mmmmmm e



10. {Com que frequéncia vocé utiliza os jogos educativos em sala de aulas com os alunos?
a) () Sempre;

b) () Frequentemente;

c)( ) Asvezes;

d) () Nunca;

11. ¢Qual o grau de importéancia da implementagéo dos jogos educativos como ferramenta
de apoio para aprendizagem de matematica?

a) () Muito importante;

b) ( ) Importante;

c¢) ( ) Pouco importante;

d) ( ) Sim importante.

12. ¢Quais os beneficios do uso de jogos educativos fazem no aprendizado dos alunos no
ensino de matematica? (Marque todas as opcdes que se aplicam).

a) () Tornam o aprendizado mais divertida e envolvente;

b) ( ) Auxiliam os alunos a desenvolver habilidades cognitivas, como raciocinio l6gico e
resolucdo de problemas;

c) ( ) Osalunos a aprender de forma ativa e participativa;

d) () Os jogos contribuem para os alunos entenderem os conceitos matematicos de
forma concreta e contextualizada;

e) ( ) Contribuem a ganhar interesse por parte do aluno.

13. ¢ VVocé sugeriria 0 uso de jogos educativos para outros professores?
a) () Sim;

b) () Néo;

c) () N&o sei;

(o) D I ) o 1= TSR
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Anexo I

Nota de Validacion por Doctores

Despues de haber analizade el Cuestionano, tanto para la encuesta, mstrumento a mi
presentado por la Maestranda SIMONE DO SOCORRO AZEVEDO LIMA, para la mvestigacion que
leva por tilo, “Juegos educativos para ayudar en la enseianza v el aprendizaje de las
matemaricas para estidiantes de 1°a 3° ario de la Escuela Primaria de la Escola Municipal da
Escola Alvaro Marques Gongalves. Municipio de Vitria do Jari/AP", considero que s vilido
para la obtencion de datos con base en el Objetivo general de la mencionada mvestigacion:

Obyetrvo General: Anahizar come los profesores uhlizan juegos educativos para ayudar en
la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas de los estudiantes de 1° a 3° afio de la Escuela

Primaria de la Escola Mimicipal da Escola Alvaro Marques Gongalves en el Municipio de Vitoria
do Jar/AP.

Asuncion, de marzo de 2024,

@2«% f_
Dra. Ear_rnefnﬂﬁlldherger F.a‘?;ge:
) b

Doctor en Ciencias de la Educacion
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APENDICE B - Termo de Validacéo dos Instrumentos de Coleta de Dados

.

UTIC

UNIVERSIDAD T]::CKUL(']GICA INTERCONTINENTAL - UTIC
MAESTRIA EN CIENCIAS DE LA EDUCACION

Anexo I

Nota de Validacion por Doctores

Después de haber analizado el Cuestionario, tanto para la encuesta, mstrumento a mi
presentado por la Maestranda SIMONE DO SOCORRO AZEVEDO LIMA, para la investigacion que
lleva por titulo, “Juegos educativos para ayudar en la enseiianza y el aprendizaje de las
matemdficas para estudiantes de 1° a 5° afio de la Escvela Primaria de la Escola Munieipal da
Escola Alvaro Marques Gongalves. Municipio de Vitoria do Jari/AP", considero que es vilido
para la obtencion de datos con base en el Objetivo general de la mencionada investigacion:

Objetivo General: Analizar como los profesores utilizan juegos educativos para ayudar en
la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas de los estudiantes de 1% a 5° afio de la Escuela
Primaria de la Escola Municipal da Escola Alvaro Marques Gongalves en el Municipio de
Vitoria do Jar/AP.

Asuncion,01 de  Abril de 2024.

Dra. Clara Angelica Gauto Ruiz

Doctora en Ciencias de la Educacion
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APENDICE C- Termo de Validagio dos Instrumentos de Coleta de Dados

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INTERCONTINENTAL - UTIC
MAESTRIA EN CIENCIAS DE LA EDUCACION

Anexo [

Nota de Validacion por Doctores

Despues de haber analizado el Cuestionario, tanto para la encuesta, instrumento a mi
presentado por 1a Maestranda SIMONE DO SOCORRO AZEVEDO LIMA, para la investigacion que
lleva por titulo, “Juegos educativos para ayudar en la ensefianza y el aprendizaje de los
matematicas para estudiantes de 1°a 3° anio de la Escuela Primaria de la Escola Mumicipal da
Escola Alvaro Margues Gongalves. Municipio de Vitéria do Jari/AP", considero que es vilido

para la obtencion de datos con base en el Objetivo general de la mencionada investigacion:

Objetivo General: Analizar como los profesores utilizan juegos educativos para ayudar en
1a ensefianza y el aprendizaje de las matematicas de los estudiantes de 1° a 5° afo de la Escuela
Primaria de la Escola Municipal da Escola Atvaro Marques Gongalves en el Municipio de Vitoria
do Jar/AP.

Asuncion, 01 de  abril de 2024.

"

Dra. Susana Beatriz Orihuela de Corvalan
Doctor en Ciencias de la Educacion
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APENDICE D - Termo de Validacéo dos Instrumentos de Coleta de Dados

Professora Carmelita Torres de Lacerda Silva, Doutorado em Ciéncias da Educagdo,
coordenadora pedagdgica atuando no processo de ensino e aprendizagem no Ensino
Fundamental do 1° a0 5° ano.

0 questiondrio apresenta uma linguagem clara e concisa em consonancia com 0s
objetivos gerais e especificos da pesquisa, por esse motivo valido sem ajustes.

Teresina, 03 de abril de 2024

Dra. Carmelita Torres de Lacerda Silva



