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RESUMO

Os jogos educacionais sdo um dos recursos pedagdégicos que os professores podem aplicarem sala
deaulaafimde gerarumaaprendizagem mais significativa para o estudante. Logo, o presente artigo
tem como objetivo analisar as concep¢bes dos docentes dos anos iniciais do ensino fundamental,
em uma escola publica no municipio de Itapipoca/CE sobre os jogos no ensino da matemdtica. A
fundamentagdo tedrica estd centrada, em autores como: Andrade e Colares (2018), Régo e Régo
(2013), Smole, Dinize Candido (2007), dentre outros. Quanto aos procedimentos metodolégicos,
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sua finalidade é pura, abordagem qualitativa e nivel descritivo, sendo que os dados da pesquisa de
campo foram coletados a partirde um questiondario. A discussdo e andlise dos dados demonstram,
sobretudo, que os jogos corroboram para o processo de mediacdo docente em sala de aula uma
vez que contribui para o processo de desenvolvimento do ensino-aprendizagem dos estudantes,
bem como facilita o raciocinio para o ensino da matematica nos anos iniciais de 3° ao 5° ano do
ensino fundamental.

Palavras-chave: Jogos Educacionais. Anos Iniciais. Aprendizagem na Matemdtica.

ABSTRACT

Educational games are one of the pedagogical resources that teachers can apply in the classroom to generate
more meaningful learning for the student. Therefore, this article aims to analyze the conceptions that games in
mathematics teaching present in a public school in the municipality of Itapipoca/CE, according to teachers of
the early years of elementary school. The theoretical foundation is mainly centered on authors such as: Andrade
and Colares (2018), Régo and Régo (2013), Smole, Diniz and Candido (2007), among others. As for the
methodological procedures their purpose is pure, qualitative approach and descriptive level, and the field research
data were collected from a questionnaire. The discussion and analysis of the data show, above all, that the games
corroborate the process of teacher mediation in the classroom as it contributes to the process of development of
students’ teaching and learning, as well as facilitates the reasoning for the teaching of mathematics. in the early
years of the 3° to 5° grade of elementary school.

Keywords: Educational games. Elementary School I. Learning in mathematics.

INTRODUCAO

uitas sdo as dificuldades que as crian¢as dos anos iniciais possuem nos contetidos

de matematica. Por esse motivo se faz importante que a pratica docente utilize

recursos didaticos diferenciados a fim de auxiliar o seu trabalho e de seus alunos
em sala de aula, para que juntos possam construir suas aprendizagens.

Nesse sentido, percebe-se que os docentes dos anos iniciais podem aplicar nas praticas
pedagdgicas de matemadtica os jogos, com a finalidade de aperfeicoara mediagdo com os discentes
no processo de ensino, visando uma aprendizagem mais efetiva (REGO; REGO, 2013; SMOLE;
DINIZ; CANDIDO, 2007). Diante desse contexto, a pesquisa partiu do seguinte questionamento:
Quais as impressGes que os professores dos anos iniciais possuem em relagdo ao uso de Jogos na
matemdtica em uma escola publica localizada no municipio de Fortaleza/CE?

O uso de jogos na ag¢do docente para o contexto escolar na matematica foi retratado por
multiplos autores. Dentre eles, tem-se: Smole, Diniz e Candido (2007) que destacam, sobretudo,
os aspectos tedrico-praticos que o uso de jogos educacionais traz para os anos iniciais de 1° ao
5° ano; Régo e Régo (2013) que apontam, principalmente, os jogos como um recurso motivador
para a vivéncia dos estudantes.

Acredita-se que o professor deve buscar um planejamento estruturado ao utilizar jogos
educativosem salade aulaafim detornaraagdo mais consistente para que resultados significativos
possam acontecer durante o aprendizado das criang¢as (REGO; REGO, 2013; SMOLE; DINIZ;
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CANDIDO, 2007). Logo, o presente artigo tem como objetivo analisar as concep¢des dos docentes
dos anos iniciais do ensino fundamental, em uma escola publica no municipio de Itapipoca/CE
sobre os jogos no ensino da matematica.

A fim de alcangar o objetivo proposto, o presente artigo estd fundamentado em uma
pesquisa bibliografica e de campo. Na pesquisa bibliografica reuniu autores como: Andrade e
Colares (2018), Régo e Régo (2013), Smole, Diniz e Candido (2007), dentre outros. Na pesquisa
de campo, por sua vez, possui finalidade pura, abordagem qualitativa e carater descritivo, tendo
como instrumento de coleta de dados um questiondrio com 6 itens objetivos e 6 itens subjetivos
aplicados a 8 professores dos anos iniciais do ensino fundamental (3° a 5° ano) de uma escola
publica do municipio de Itapipoca/CE.

Assim, o artigo estd organizado em 5 partes depois dessa introdugdo prévia (parte 1).
Na segunda parte, trata-se dos jogos educacionais no ensino da matemdtica. Na terceira parte
apontam-se os procedimentos metodolégicos. Na quarta parte tém-se as andlises e discussdes
dos dados. Por fim, na quinta parte, destacam-se as conclusdes.

OS JOGOS EDUCACIONAIS NO ENSINO DA MATEMATICA

A matemadtica escolar nos anos iniciais tem causado muita preocupagdo para os professores.
Sabe-se que as criangas ja nos primeiros anos do ensino fundamental apresentam muitas
dificuldades em desenvolver as habilidades bésicas da sua modalidade escolar, acarretando em
baixo rendimento escolar para os anos que sucedem a educa¢ao bésica brasileira.

De acordo com o ultimo censo de 2016 divulgado pela a Avaliagdo Nacional da Alfabetizacdo
(ANA) aplicada a 1.655 estudantes do 3° ano do ensino fundamental no municipio de Itapipoca/
CE, mostra que a proficiéncia dos mesmos na matemadtica alcangou no nivel 1 (19,51%); no nivel
2 (35,63%); no nivel 3 (18,47%); e no nivel 4 (26, 39%) (INEP/ANA, 2016), ou seja, a maioria das
habilidades desenvolvidas pelos alunos estd concentrada, sobretudo, no nivel 2, como retrata o
Grafico 1.

Grafico 1 - Nivel da proficiéncia em matemdtica na ANA no municipio de Itapipoca/CE

Fonte: Painel Educacional Municipal (INEP/ANA, 2016).

Por outro lado, no que diz respeito ao ultimo censo escolar de 2015 que circunscrevem
a Prova Brasil aplicada a 1.520 estudantes do 5° ano do ensino fundamental no municipio de
Itapipoca/CE, mostra que a proficiéncia dos mesmos na matematica alcangou: no nivel 0 (0,68%);
no nivel 1 (7,33%); no nivel 2 (15, 58%); no nivel 3 (22,55%); no nivel 4 (21, 83%); no nivel 5 (14,0
%); no nivel 6 (9,69%); no nivel 7 (5,36%); no nivel 8 (1,7%); no nivel 9 (0,59%); no nivel 10 (0,27%)
(INEP/PROVA BRASIL, 2015), ou seja, a concentrac¢do de suas habilidades estdo, principalmente,
entre o nivel 3 e 4, como destaca o Gréfico 2.
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Grafico 2 - Nivel da proficiéncia em matemdtica na Prova Brasil no municipio de Itapipoca/CE

Fonte: Painel Educacional Municipal (INEP/PROVA BRASIL, 2015).

Os resultados supracitados sdo importantes, pois retratam o contexto educacional sobre
a realidade do municipio de Itapipoca/CE dos alunos no 3° ano do ensino fundamental, bem
como os alunos em fase de conclusdo do 5° ano do ensino fundamental. Ter conhecimento dessas
realidades é possibilitar que estratégias pedagdgicas possam ser refletidas e consequentemente
melhores gerenciadas, possibilitando que estimulos significativos possam trabalhar mais
satisfatoriamente as habilidades que devem ser desenvolvidas nas fases do ensino fundamental
para o ensino da matemadtica escolar, buscando uma melhor qualidade e desenvolvimento
cognitivo dos estudantes.

Santos (apud CHATEAU, 2008) classifica os jogos em cinco categorias, tendo como critério
essencial o nivel de desenvolvimento humano desde o nascimento até a fase adulta. Sdo eles: o jogo
funcional ocorre no 1° ano de vida, compreende a repeti¢cdo do gesto espontaneo e gastamento
de energia; o jogo de imitagdo ou simbdlico acontece entre 2 a 3 anos de vida, a crian¢a imita o
mundo fisico e desenvolve a imaginacdo e a criatividade; o jogo de construgdo aparece entre 2 a 4
anos e apresenta uma tendéncia para ordem; os jogos de regras arbitrarias dar-se-do entre 5 a 6
anos e as regras sofrem redefini¢Ges e reorientag¢des; e o jogos socialis verifica-se entre 5 e 6 anos,
chegando até a idade adulta, sdo estruturados em grupo e visam jogos de habilidade, valentia,
bem como social.

Percebe-se que cada uma dessas subdivisdes de desenvolvimento devem ser respeitadas,
valorizadas e consideradas pelos educadores de matematica, pois a cada faixa etaria do educando
corresponde um jogo a ser aplicado em momentos distintos, ou seja, aplicar os jogos de maneira
aleatéria e sem embasamento tedrico poderd desrespeitar e prejudicar as aprendizagens dos
estudantes, bem como poderd afetar nas potencialidades que o recurso possui para o ambiente
de ensino escolar. Selva e Camargo (2009, p. 1-2) afirmam que:

Diante das dificuldades enfrentadas no ensino da matemadtica, os professores buscam,
gradativamente, priorizar ndo a reprodu¢do, mas sim a constru¢do dos conhecimentos, sendo
que, para tanto, devem ser trabalhadas atividades que despertem o interesse e a motiva¢do dos
alunos, permitindo uma interagdo entre professor, aluno e saber matemadtico e possibilitando a
busca de significa¢es dos conceitos a serem construidos. Dentre tais atividades, destacam-se os
jogos matematicos, que tém valores educacionais intrinsecos, assim, acredita-se que a utilizagdo
deste recurso em sala de aula é uma excelente alternativa para desenvolver a capacidade dos
alunos de atuarem como sujeitos na construcdo de seus conhecimentos.

Grando (2000), por sua vez, destaca um tipo de orientagdo diddtica que circunscreve a agdo
docente ao introduzir jogos no ensino, destacando sete momentos importantes que devem ser
estruturados e respeitados para que boas interven¢des pedagdgicas ocorram a fim de garantir a
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aprendizagem dos alunos, tais como: 1) familiarizacdo com o material, isto é, o aluno entra em
contato com o material; 2) reconhecimento das regras, que deve ser explicada e pode ser realizada
de forma oral ou escrita; 3) o jogo pelo jogo, ou seja, o aluno joga varias partidas para validar a
compreensdo das regras; 4) intervenc¢do pedagdgica, ou seja, o professor levanta questionamentos
para que os estudantes possam fazer a andlise de suas jogadas; 5) registro do jogo permite que
os procedimentos e os cdlculos adotados possam ser sistematizados e formalizados por meio
de uma linguagem matematica; 6) intervencdo da escrita, isto é, é a problematizacdo formal
realizada pelas situa¢des desenvolvidas pelo jogo; e 7) jogar com competéncia, ou seja, jogar com
habilidade e precisdo nas agdes que serdo efetuadas (GRANDO, 2000).

Diante dessa perspectiva é possivel verificar que os jogos educativos sdo recursos que devem
ser estruturados e guiados pelo professor tanto por um planejamento como por uma teoria, isto é,
sua condugdo ndo pode ocorrer apenas de maneira aleatdria, bem como aplicar por aplicar, pois
seu manuseio traz grandes potencialidades e cientificismo, logo o professor de matematica deve
valorizar e considerar tais aspectos durante a prética pedagdgica.

Por isso deve-se levar em considera¢do a importancia do planejamento escolar quando o
educador quer introduzir jogos em sala de aula. Esta insercdo desse recurso pedagégico permite
que os professores devam deixar os objetivos bem estabelecidos para que a proposta possa ser
realizada e desenvolvida de maneira eficiente no contexto escolar.

Nesse sentido, os educadores de matemdtica devem ter a sua disposi¢do esses recursos
para aumentar a motivag¢do, a aprendizagem, a autoconfianca e a concentra¢do dos estudantes
durante processos de ensino-aprendizagem, pois os jogos educacionais sdo uma forma que o
professor possui para ensinar os contetidos abstratos de matematica e seu emprego apresenta
potencialidades. Logo, os jogos além de possibilitar que o professor possa tornar a aula mais
dinamica, pode também facilitar o diagndstico do professor, fazendo com que o mesmo consiga
identificar as dificuldades de aprendizagem de seus alunos. Sob essa perspectiva, Grando (2000,
p. 35) orienta que os jogos podem tanto trazer vantagens quanto desvantagens, como mostra o
Quadro 1.

Acredita-se que os professores devem valorizar os jogos para motivar, incentivar e desenvolver
as potencialidades dos alunos na disciplina de matematica, conduzindo os estudantes a estimulos
por meio de distintas formas de resolver e solucionar problemas matemdticos, buscando uma
melhor motivagdo e interesse em sala de aula.
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Quadro 1- Vantagens e Desvantagens dos jogos

VANTAGENS

DESVANTAGENS

- fixagdo de conceitos j4 aprendidos de uma forma motivadora
para o aluno;

- introducdo e desenvolvimento de conceitos de dificil

- quando os jogos sdo mal utilizados, existe o
perigo de dar ao jogo um cardter puramente
aleatério, tornando-se um “apéndice” em sala

- de aula. Os alunos jogam e se sentem motivados
compreensdo; . .

apenas pelo jogo, sem saber porque jogam;
- desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas

(desafio dos jogos);

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

- aprender a tomar decisGes e saber avalia-las;

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

- propicia o relacionamento das diferentes

(interdisciplinaridade);

disciplinas

- 0 jogo requer a participagdo ativa do aluno na construgdo do
seu préprio conhecimento;

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

-ojogofavoreceasocializagdo entre os alunos ea conscientiza¢do
do trabalho em equipe;

- a utilizagdo dos jogos é um fator de motivagdo para os alunos; o
- a coercdo do professor, exigindo que o aluno

jogue, mesmo que ele ndo queira, destruindo a
voluntariedade pertencente a natureza do jogo;

- dentre outras coisas, o jogo favorece o desenvolvimento da
criatividade, de senso critico, da participacdo, da competi¢do
“sadia”, da observagao, das varias formas de uso da linguagem

e do resgate do prazer em aprender; - a dificuldade de acesso e disponibilidade de

material sobre o uso de jogos no ensino, que

- as atividades com jogos podem ser utilizadas para reforcar possam vir a subsidiar o trabalho docente.

ou recuperar habilidades de que os alunos necessitem. Util no
trabalho com alunos de diferentes niveis;

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

Fonte: Grando (2000, p. 35).

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa apresenta uma finalidade pura, nivel descritivo e uma abordagem qualitativa
(GIL, 2016), o qual buscou analisar as concep¢des dos docentes dos anos iniciais do ensino
fundamental, em uma escola publica no municipio de Itapipoca/CE sobre os jogos no ensino da
matematica.

Desse modo, a pesquisa de campo foi realizada no dia 25 de setembro de 2018 em uma
escola de tempo integral publica localizada no bairro Nova Aldeota na cidade de Itapipoca/CE. A
mesma possui uma total de 38 professores do ensino fundamental |, sendo que participaram da
aplicagdo apenas 8 professores, pois essa aplicagdo ocorreu de acordo com a disponibilidade dos
mesmos, bem como pelo fato de lecionarem a disciplina de matematica em suas turmas de 3° ao
5° ano e aplicarem jogos. Logo, os participantes da pesquisa foram trés professores do 3° ano,
trés professores do 4° ano e dois professores do 5° ano, totalizando oito professores pesquisados.
Todavia, a fim de preservar a identidade dos 8 participantes da pesquisa, adotou-se as seguintes
nomenclaturas ao longo no corpo do texto: (D1) professor 1; (D2) professora 2; (D3) professor
3; (D4) professora 4; (DS) professor 5; (D6) professor 6; (D7) professora 7 e (D8) professor
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8, sendo que suas caracteristicas estdo organizadas de acordo com: o sexo, a idade, o ano que
leciona no ensino fundamental | e o grau de instrugdo.

No que tange ao sexo, destacou-se que D1,D3,D5,D6 e D8 sdo do sexo masculino, enquanto
que D2,D4 e D7 siao do sexo feminino, ou seja, a maioria (5) pertence ao sexo masculino, enquanto
a minoria (3) pertence ao sexo feminino. Em relacdo a idade desses participantes, verificou-se que
a idade variou entre 25 (vinte e cinco) anos e 48 (quarenta e oito). No que concerne ao ano que
leciona no ensino fundamental | notou-se que D1, D2 e D4 atuam no 3° ano; D3, D6 e D7 atuam
no 4° ano; e DS e D8 atuam no 5° ano.

Quanto ao grau de instrucdo verificou-se que D1 possui graduacdo completa em
pedagogia; D2 possui graduagdo completa em pedagogia e especialista em psicopedagogia; D3
possui graduacdo em pedagogia; D4 possui graduagdo em pedagogia; D5 possui graduacdo em
pedagogia, pés-graduagdo em matemadtica e especializagdo em histéria; D6 possui graduagdo em
pedagogia, cursa graduagdo em histéria, especializagdo em desenvolvimento em meio ambiente;
D7 possui graduag¢ao em pedagogia; D8 é graduando em pedagogia.

Desse modo, esses 8 participantes responderam um questiondrio com 4 itens objetivos
(sexo, idade, grau de instru¢do e turma que leciona) e 6 itens subjetivos, quais sejam: 1) Na
sua concep¢do como docente o que é jogo? 2) Em que momentos vocé mais utilizou nas aulas
de matematica os jogos no ano de 2018? Por qué? 3) Quais as vantagens que vocé percebeu
ao utilizar com seus alunos nesse ano de 2018 os jogos no ensino da matematica? 4) Quais as
desvantagens que vocé percebeu ao utilizar com seus alunos nesse ano de 2018 os jogos no ensino
da matematica? 5) Como vocé avalia a aprendizagem dos seus alunos por meio dos jogos nas
aulas de matemadtica? 6) Vocé teve na sua pratica de sala de aula no ano de 2018 algum tipo
de atengdo especial ao trabalhar jogos no ensino da matematica com seus alunos? Salienta-se
ainda que os 8 participantes da pesquisa assinaram o Termo de Consentimento Livre Esclarecido
(TCLE), conforme as exigéncias da Universidade Federal do Ceara (UFC).

Os dados foram analisados qualitativamente por meio de um estabelecimento de
categorias, uma vez que Gil (2016, p. 157) orienta que “[...] Para que essas respostas possam ser
adequadamente analisadas, torna-se necessdrio, portanto, organizd-las, o que é feito mediante o
seu agrupamento em certo nimero de categorias”.

ANALISE E DISCUSSOES DOS DADOS

A partir dos dados coletados pelas repostas dos oitos participantes, seu tratamento
de andlise se deu a partir do gerenciamento de 5 categorias tais como: concep¢do dos jogos,
momentos de aplicacdo dos jogos, vantagens e desvantagens dos jogos, avaliagdo nos jogos e
atencdo docente nos jogos, visando uma melhor interpretacio do fenémeno pesquisado. Por
isso, os dados coletados foram refletidos e interpretados a partir de uma reflexdo critica, visando
buscar a inferéncia da realidade.

Categoria 1 - Concepgdo dos jogos
No que diz respeito a concep¢do dos 8 docentes sobre jogos verifica-se trés tipos de

possibilidades, sdo elas: atividades (D1, D4 e D7); método (D2 e D6); e recurso ou ferramentas
(D3, D5, D8), como mostra o Quadro 2.
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Quadro 2 - Concepgio dos 8 docentes sobre Jogo

ATIVIDADES
D1 Sdo atividades para lazer e diversdo.
D4 Atividade lidica que favorece no desenvolvimento escolar.
D7 Atividades ltdicas de diversdao que podem colaborar com a aprendizagem
METODO
D2 Um método ludico de trabalhar.
D6 No admbito educacional, jogos, no sentido educativo, seria uma forma lddica de se chegar a uma

determinada aprendizagem.

RECURSO OU FERRAMENTAS

D3 E um recurso pedagdgico que pode contribuir para um melhor desenvolvimento intelectual e social do
individuo.

D5 Sdo mecanismos que procuram introduzir uma linguagem matematica ndo formal para os jogadores.

D8 Ferramentas utilizadas para trabalhar o raciocinio, a concentracdo e pode ser introduzida em todos os

ambitos escolares.
Fonte: Autores (2019).

O Quadro 2 demonstra que a nomenclatura “jogos” pode sofrer variagcdo de significado e de
entendimento dos 8 docentes no contexto escolar, bem como traz os primeiros indicios que a agdo
docente pode ser aplicada sobre o contexto escolar visando diversdo, desenvolvimento cognitivo
e afloramento do raciocinio/linguagem matematica.Tais situa¢Ses destacam que quando a
concepgdo alcang¢a um significado de “atividades” sua associagdo esta voltada para lazer, diversdo
e desenvolvimento. J4 quando se refere a “método” sua associagdo estd vinculada, principalmente,
a aprendizagem dos estudantes. Enquanto que concepg¢do de “recurso ou ferramentas” conota
uma associacdo direcionada a desenvolvimento intelectual e social; linguagem matemadtica;
raciocinio e concentragao.

Andrade e Colares (2018) afirmam que a palavra jogo apresenta uma denotagdo ampla de
significado. Ja Smole, Diniz e Candido (2007) corroboram e destacam que existe uma dificuldade
de caracterizar o sentindo da nomenclatura jogo na escola, pois multiplos sdo os conceitos
empregados pelos autores. Enquanto que Santos (2008) destaca e particulariza que a termologia
jogo pode assumir um cardter restrito vinculado a jogo didético, estratégias de ensino, atividades
didéticas, visando ensino-aprendizagem em matematica.

Desse modo, entende-se que a concep¢ao de jogos para os 8 respondentes reafirmam o que
a presente literatura compreende (ANDRADE; COLARES, 2018; SANTOS, 2008; SMOLE; DINIZ;
CANDIDO, 2007), isto é, seu significado é multiplo, mas suas potencialidades trazem indimeros
beneficios para o processo de ensino-aprendizagem dos estudantes em sala de aula.

Categoria 2 - Momentos de aplicagido dos jogos
|No que concerne ao momento em que mais se utiliza os jogos em matematica observa-

se que as respostas dos 8 docentes destacaram durante as aprendizagens (D1, D2 e D6) e nas
dificuldades (D3, D4, D5, D7 e D8) dos estudantes, como retrata o Quadro 3.
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Quadro 3 - Momentos em que os jogos foram utilizados na pratica docente

APRENDIZAGENS

D1 Como atividade de recreagdo e aprendizagem.
D2 No ato de aprender, pois o aluno aprende de uma maneira diferente e mais prazerosa.
D6 Com operagdes, usando os dominds educativos; Com cédulas o sistema de numeragdo decimal.

DIFICULDADES

D3 Quando o aluno ndo estd compreendendo bem o contetido, para ele perceber melhor é necessario
0 jogo.

D4 Em todos os momentos utilizo jogos porque facilita na compreensdo nas aulas tedrica.

D5 No momento das principais dividas que girava em torno da multiplicacdo. Utilizei o bingo da
multiplicagdo.

D7 Quando veem as duvidas, pois é um facilitador do processo de ensino e aprendizado.

D8 Na hora das dificuldades, [...] eles entendam melhor.

Fonte: Autores (2019).

O Quadro 3 esclarece que a minoria dos respondentes, isto é, D1, D2 e D6, utilizam os
jogos para a aprendizagem quando sua aplicagdo ocorre em momentos de recreagdo, no ato
de aprender e nos contetidos curriculares de matematica (opera¢Ges e sistema de numeragdo).
Enquanto que a maioria, representada por D3, D4, D5, D7 e D8, utilizam os jogos para superar as
dificuldades tedricas que circunscreve a compreensdo dos contetidos curriculares da matematica,
como por exemplo, para a operagdo de multiplicagao.

Esses indicios mostram que a aprendizagem e a dificuldade na matematica estdo associadas
aos objetivos que os professores ndo podem deixar de retratar no momento do planejamento
escolar uma vez que Régo e Régo (2013, p. XXIIl) orientam que “O jogo, se bem escolhido e
explorado, pode ser um elemento auxiliar de grande eficacia para avancar alguns dos objetivos
do ensino [...]”, isto é, a sua relagdo entre dificuldade e aprendizagem sdo um dois fins que os
professores poderdo alcangam com a pratica pedagdgica.

Desse modo, nota-se que os jogos educacionais, na matematica, podem ser compreendidos
com um recurso eficaz que os docentes podem aplicar no contexto escolar a fim de possivelmente
gerar um processo de ensino-aprendizagem mais significativo para os discentes, pois esse recurso
funciona como um agente motivador para a agdo pedagdgica, possibilitando que as habilidades
dos estudantes possam ser mais bem trabalhadas (GRANDO, 2000; REGO; REGO, 2013; SMOLE;
DINIZ; CANDIDO, 2007).

Infere-se que os jogos educacionais quando inseridos na matemadtica podem facilitar o
processo de aprendizagem, pois esses recursos, por um lado, tornam as aulas mais atrativas,
dinamicas e estimuladoras para os alunos, estes, por sua vez, passam a ter uma maior vontade em
estudar e participar, ou seja, torna a disciplina da matemdtica escolar mais interessante, e menos
abstrata, o que facilita a compreensdo de sua linguagem e muda gradativamente a concepg¢do
negativa que os discentes possuem sobre a matematica, como afirmam Régo e Régo (2013, p. 24)
“[...] preconceitos negativos de que esta é uma disciplina cujo aprendizado é dificil [...]".
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Categoria 3 - Vantagens e desvantagens da aplicagio dos jogos

Osjogos podem seruma excelente ferramenta no processo de aprendizagem para os discentes,
pois ao utilizd-los podem desenvolver diversas habilidades, mas é de grande importancia que os
docentes entendam que os jogos precisam ser bem manuseados para que se obtenham resultados
positivos (ANDRADE; COLARES, 2018; SANTOS, 2008; GRANDO, 2000; REGO; REGO, 2013;
SMOLE; DINIZ; CANDIDO, 2007).

Desse modo, o uso de jogos no processo de ensino-aprendizagem traz vantagens, por um
lado, no aprendizado do aluno como a interdisciplinaridade, intera¢do social, participagdo,
por outro lado, para o docente possibilita trabalhar com criangas em seus diferentes niveis de
abstracdo/maturacdo. Além disso, é de extrema importancia que o professor seja atencioso as
possiveis desvantagens que podem dificultar o sucesso do trabalho com jogos em sala de aula,
por exemplo, a dificuldade ao acesso, mas isso podera ser superada caso o educador apresente
cuidados ao trabalhar com os mesmos, isto é, buscando um planejamento estruturado para suas
acles em sala de aula.

No que concerne as vantagens que os jogos podem oferecer aos alunos para o ensino da
matemadtica destacou-se que as respostas dos 8 docentes compreendem que facilita o raciocinio
(D1, D4, D7 e D8) e melhora o aprendizado (D2, D3, D5, e D6), como mostra o Quadro 4.

Quadro 4 - Vantagens ao utilizar os jogos no ensino da matematica

FACILITA O RACIOCINIO
D1 Facilita o entender do aluno.
D4 Melhora a forma de raciocinar das criangas se motivam mais para aprender de forma mais prazerosa.
D7 Quando utilizo os jogos vejo que meus alunos compreendem melhor o contetido.
D8 Os alunos se aprimoram melhor do conhecimento, percebo que eles absorvem melhor o que estou
ensinando.
MELHORA O APRENDIZADO
D2 O aluno fica bem mais interessado. Desperta nele o aprender mais répido.
D3 A integracdo, participagdo, aten¢do, desenvolvimento emocional, neurolégico, psicomotor e cognitivo.
D5 Um melhor aprendizado.
D6 A ludicidade favorece o melhor aprendizado dos educandos.

Fonte: Autores (2019).

Nesse sentido, o Quadro 4 aponta que as vantagens ao se utilizar jogos em sala de aula
podem, por um lado, facilitar o raciocinio durante o processo da aprendizagem das criangas/
alunos, pois os jogos melhoram a compreensao no que circunscrevem o assunto a ser tratado pelo
docente no contexto escolar. Por outro lado, melhoram o aprendizado das criangas/alunos, pois
favorecem para que os/as estudantes fiquem mais interessadas no que se estd trabalhando, bem
como integra a participa¢do das mesmas sdo maiores intensificadas.

Grando (2000, p. 35) orienta que: “[...] professor que, ao assumir uma proposta de trabalho
com jogos, deve assumi-la como uma opcdo, apoiada em uma reflexio com pressupostos
metodoldgicos, prevista em seu plano de ensino [...]”. Ja Régo e Régo (2013, p. 23) aconselham
que a pratica de jogo quando bem aplicado podera gerar com eficiéncia:
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a) aampliagdo da linguagem do aluno, facilitando a comunicacgdo de ideias matematicas; b)
a producdo de estratégias de resolucdo de problemas e de planejamentos de a¢des; c) a capacidade
de fazer estimativas de cdlculos mentais; d) a introdugdo ao uso de métodos de investigagcdo
cientifica e da notagdo matemadtica e estimular sua concentragdo, raciocinio, perseveranca e
criatividade.

No que tange as desvantagens que os jogos podem oferecer aos alunos para o ensino da
matemadtica destacou-se que as respostas dos 8 docentes compreendem que podem ser tanto
desfavordvel ao aprendizado (D1 e D5) quanto é desfavordvel em sala de aula (D3, D6 e D8).
Todavia, vale destacar que D2, D4 e D7 destacaram ndo haver desvantagens em suas praticas de
sala de aula. Esses resultados estio destacados no Quadro 5.

Quadro 5 - Desvantagens ao utilizar os jogos no ensino da matematica

DESFAVORAVEL AO APRENDIZADO

D1 As vezes os alunos acham que por ser um jogo ndo levam a sério o aprendizado que ele pode trazer.

D5 Muitos acham que esse momento é para lazer e acaba querendo atrapalhar o momento.

DESFAVORAVEL EM SALA DE AULA

D3 As vezes o tempo gasto no jogo os imprevistos podem tomar o tempo de uma outra disciplina.
D6 O pouco recurso material para utilizar com uma turma de 31 alunos, mesmo que em equipe.
D8 A desvantagem é que se eu ndo levar um jogo em toda aula de matematica eles ndo prestam atengdo.

Fonte: Autores (2019).

Em se tratando de serem “desfavoraveis ao aprendizado” dos alunos, conforme retrata
o Quadro 5, os/as docentes apontam que os estudantes apresentam falsas concep¢des de que
através do jogo ndo pode geraraprendizado, bem como pode ser posto apenas como um momento
de lazer. J4 quando os professores consideram que a pratica de jogos, como mostra o quadro 5,
se torna “desfavordvel em sala de aula” quando a a¢do ocorre por meio de um maior gasto de
tempo; o pouco recurso em relagdo a quantidade de alunos; e se torna rotineiro (os alunos ndo
querem aprender a partir de outros contextos). Em cada uma das situa¢bes, concordam com o
que Grando (2000) aponta sobre as desvantagens de jogos (falsas concep¢des, tempo gasto e
outros tipos). Logo, tal situagdo podera ser superada quando os jogos sdo bem planejados nos
espacos do ambiente escolar (GRANDO, 2000; REGO; REGO, 2013; SMOLE; DINIZ; CANDIDO,
2007).

Categoria 4 - Avaliagdo nos jogos
Em relagdo a avaliagdo que os docentes fazem durante as aprendizagens de jogos, notam-

se dois tipos de possibilidades, sdo elas: conceitual (D1, D5, D7, D8, D2 e D3) e a participagdo
(D6), como mostra o Quadro 6.
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Quadro 6 - Avaliagido dos professores em relagiao a aprendizagem dos alunos por meio do uso
de jogos no ensino da matematica

CONCEITUAL

D1 Intermedidrio
D5 Muito boa.
D7 Excelente.
D8 Satisfatéria.
D2 Satisfatéria.
D3 Satisfatério, pois eles assimilam melhor e compartilham de forma natural.

PARTICIPACAO
D6 Pela participagdo, envolvimento e compreensdo dos jogos enquanto conhecimento de forma lddica.

Fonte: Autores (2019).

O Quadro 6 aponta como os docentes avaliam a aprendizagem dos alunos por meio dos
jogos nas aulas de matematica. Logo, observa-se que a maioria avalia por meio de conceito,
variando do nivel intermedidrio até o satisfatério, mas ndo informam como avaliam. J4 a minoria
avalia por meio da participa¢do. Contudo, D4 nio soube responder como avaliam seus alunos
por meio de jogos. Desse modo, Selva e Camargo (2009, p. 7) afirmam que “[...] o trabalho
conjunto com jogos e resolugdo de problemas, permite ao professor realizar uma avaliagdo de seu
trabalho e do rendimento dos alunos”.

Infere-se que, de modo geral, os professores participantes da pesquisa ndo definiram
critérios para avaliar o aprendizado dos alunos a partir da utilizacdo dos jogos, dando a ideia de
uma avalia¢do ainda atrelada a mensuragdo da aprendizagem (emissdo de juizo de valor), sem
identificar os reais avangos ou dificuldades que os jogos podem apresentar para os alunos, isto é,
instrumentalizando a a¢do/pratica avaliativa.

Categoria 5 - Atengdo docente nos jogos

No que se refere a atengdo que os docentes possuem no uso dos jogos em sala de aula,
destaca-se que as respostas dos 8 respondentes consiste na operacionalizagdo do jogo e nos
alunos, como retrata o Quadro 7.
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Quadro 7 - Atengio especial ao trabalhar jogos no ensino da matematica

OPERACIONALIZAGAO DO JOGO

D1 Sim, entender para depois ensinar.

D3 Sim, sempre devemos tomar o cuidado nos jogos, pois se ndo for bem direcionado pode virar brincadeira

e fugir do foco inicial.

D4 Sim, quando se planeja um jogo pra ser vivenciado precisa muita aten¢do no objetivo que queremos
alcancar. Foi essa minha atengdo especial o objetivo a alcangar com o jogo.

D5 Sim, compreender que muitos tém dificuldades para entender os jogos, mas depois tudo isso se torna
prazeroso.

D8 Sim, sempre procurar um real significado para utilizar um determinado jogo e ndo apenas utilizar porque
é um jogo.

CENTRADLIDADE NOS ALUNOS

D2 Sim. Eu sempre tenho essa aten¢do especial para os meus alunos.
D6 Sim. Gera maior interesse por parte dos alunos e das alunas, pois é possivel aprender brincando.
D7 Sim. Focar na aprendizagem.

160

Fonte: Autores (2019).

O Quadro 7 retrataqueemse tratando de “operacionalizagdo dojogo” amaioria(5) apresenta
uma aten¢do associada ao entendimento de manuseio, bem como especifica a importancia do
planejamento. Enquanto que minoria (3) menciona a atengdo, o interesse e a aprendizagem na
“centralidade nos alunos”. Percebe-se que os docentes devem valorizar o planejamento associado
aaplicagdo dojogo no cotidiano escolar, pois o professor passa a explorar o potencial que esse meio
possui, ou seja, deve-se incorpora-lo ndo s6 como passatempo, mas também como uma forma
motivadora, facilitadora e mediadora na construgdo de saberes em sala de aula, possibilitando
supera¢do nos niveis de abstragdo dos educandos.

Smole, Dinize Candido (2007, p. 17) orientam que “Trabalharcomjogosenvolve planejamento
de uma sequéncia diddtica. [...] H4 que se pensar como e quando o jogo sera proposto [...]". Ja
Andrade e Colares (2018, p. 274) aconselham que “O professor deve atuar como um controlador
ao estabelecer e dar condi¢Ges para a realizagdo das atividades, fixando os devidos prazos [...].
Ele também decide se é necessario prosseguir com o trabalho ou é o momento de elaborar novas
atividades”. Enquanto que Selva e Camargo (2009, p. 6) afirmam que:

[...] a utilizagdo dos jogos matemdticos enquanto recurso didatico exige um planejamento bem
estruturado, com metodologia detalhada e objetivos definidos, que busquem ndo sé auxiliar
os educandos no processo de construgdo de seus conhecimentos, mas também proporcionar
ao professor momentos de reflexdo sobre sua pratica educativa no contexto da relagdo entre
professor, aluno e saber matematico.

Assim, o professor deve ter uma atengdo especial tanto no recurso quanto no momento
de sua aplicagdo, pois sua operacionalizagdo envolve articulagdo de teoria a fim de que as
potencialidades dos jogos corroborem no processo formativo dos estudantes no ambiente escolar.
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CONSIDERAGOES FINAIS

O presente artigo buscou analisar as concep¢des dos docentes dos anos iniciais do ensino
fundamental, em uma escola publica no municipio de Itapipoca/CE sobre os jogos no ensino da
matemadtica. Apds a realizagdo da pesquisa de campo com 8 professores pode-se verificar em
suas concepg¢des que: 1) a nomenclatura “jogo” assumem conotag¢des de atividades, método,
recursos e/ou ferramentas, corroborando, principalmente, para o desenvolvimento do ensino-
aprendizagem dos estudantes no ensino da matemadtica; 2) as circunstancias em que mais se utilizou
jogos foram na aprendizagem, bem como durante as dificuldades dos discentes; 3) as vantagens
que envolve os jogos na acdo dos docente sdo que facilita o raciocinio e melhora a aprendizagem
dos estudantes, entretanto as desvantagens que envolve os jogos na a¢do dos docentes sao tempo
gasto e falsas concep¢Ges; 4) o processo avaliativo que ocorre por meio de jogos é através de
conceito e participagdo; 5) a atengdo especial que os professores possuem ao utilizar jogos ocorre
sobretudo, tanto na operacionaliza¢do do jogo como da centralidade nos alunos.

Desse modo, percebe-se que a utilizacdo dos jogos como ferramenta pedagdgica nas aulas
de matematica corrobora com o processo de aprendizagem das criangas dos anos iniciais do
ensino fundamental e sua operacionalizagdo estd sintetizada conforme mostra a Figura 1.

Figura 1 - Sintese das categorias de andlise

Fonte: Autores (2019)
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