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Contribuicdes do processo de criacdo e construcdo de jogos para o ensino e aprendizagem da matematica

Resumo

Este trabalho visa investigar se o processo de criar e construir jogos que abordam
conteddos matematicos, proposto aos alunos, pode contribuir para o processo de ensino e

aprendizagem e, se existirem, que contribuicGes seriam essas.

Considerando que o ensino da matematica precisa melhorar diante dos péssimos
rendimentos dos alunos em avaliagbes nacionais e internacionais, acredita-se que esta
pesquisa pode contribuir de forma relevante para que os professores que ensinam
matematica, na busca pela melhora da aprendizagem de seus alunos, ao refletir sobre
como ensinar esta disciplina, possam neste trabalho encontrar caminhos e/ou alternativas

que os ajudem no planejamento de suas praticas pedagogicas.

A pesquisa tem como objetivos identificar aspectos inerentes ao processo de criar
e construir jogos que abordem contetdos matematicos e a relacdo dos mesmos com a
aprendizagem desta disciplina. A metodologia usada é a qualitativa na modalidade de
estudo de caso, realizada numa sequéncia pedagogica intitulada “O Dia do Desafio” com
a coleta de dados baseada na entrevista semiestruturada e na observagédo participante
aplicadas a alunos de segundos e terceiros anos do ensino médio de uma escola da rede

publica do Estado de Sergipe-Brasil.

Como resultados verificou-se a insatisfagdo dos alunos com a metodologia
tradicional, ou seja, somente aulas expositivas e resolucdes de exercicios, mas também se
constataram as contribui¢Ges do processo de criar e construir jogos matematicos para uma
aprendizagem significativa do aluno em relagdo a disciplina matematica e também para

sua formacdo enquanto individuo pertencente a uma sociedade.

Palavras chave: jogos; aprendizagem; matematica; criar; construir.
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Abstract

This paper aims to investigate whether the process of creating and constructing
games that address mathematical contents, proposed to the students, can contribute to the
teaching and learning process and, if they exist, what contributions these would be.

Considering that the teaching of mathematics needs to be improved in the face
of the students poor academic results in national and international assessments, it is
believed that this research can contribute in a relevant way so that the teachers who teach
mathematics, searching for the improvement of their students learning reflect on how to
teach this discipline, can in this work find ways and / or alternatives that help them when
planning their pedagogical practices.

The research aims to identify inherent aspects to the process of creating and
constructing games that approach mathematical contents and the relation of them with the
learning of this discipline. The methodology used is the qualitative one in the case study
modality, carried out in a pedagogical sequence titled "The Day of the Challenge” with
the data collection based on the semistructured interview and the participant observation
applied to students of second and third years of high school in one school of the public

network schools of the State of Sergipe-Brazil.

As a result, students' dissatisfaction with the traditional methodology, ie, only
expository classes and exercises resolutions, as well as contributions of the process of
creating and constructing mathematical games that end up collaborating for the student
significant learning in relation to the discipline mathematics and for their formation as an

individual belonging to a society.

Keywords: games; learning; mathematics; create; constructing.
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l. Introducéo

O Ensino da matematica, diante dos baixos resultados obtidos em avaliacGes
externas como o PISA (Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes) e internas
como ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio) e PROVA BRASIL (Avaliagdo
Nacional do Rendimento Escolar) tem sido um desafio constante para os professores que
a lecionam e buscam formar integralmente o cidaddo, desenvolvendo ao maximo seus

potenciais para que este exerca a cidadania plena.

Sobre esta realidade tem-se condicionantes que possivelmente sejam
responsaveis pela baixa aprendizagem dos alunos, como por exemplo, a visao e a rejeicao
dos alunos pela matematica que por muitas vezes recebe adjetivos como “chata”,
“complicada” e “intil”; a insisténcia do tradicionalismo na formag¢ao docente e no ensino
na educacao basica apesar da existéncia de inumeros eventos e movimentos voltados para
essa quebra de paradigma e a auséncia de motivacao de ambos os lados envolvidos no
processo de ensino aprendizagem: do aluno - pela falta de uma perspectiva de um futuro
promissor diante de um cenario de tantas desigualdades sociais - e do professor - pela

desvalorizacdo profissional.

Numa anélise em nivel de avaliacdo internacional, os dados do ultimo PISA
(2015) apontam Singapura, Hong Kong, Macau, Taipei Chinesa e Japdo como 0s cinco
primeiros paises no ranking de desempenho em matematica com médias de
564,548,544,542 e 532 pontos respectivamente e paises economicamente considerados
mais ricos como, por exemplo, Estados Unidos, Emirados Arabes e Finlandia em posicoes
abaixo com médias de 470, 427 e 511pontos respectivamente, conforme a OECD (2016).

A nivel nacional, fazendo um comparativo entre os sistemas de ensino ofertados,
0 publico e o privado, estes apresentam quase pontuacdo de desenvolvimento em
matematica de 488,463,369 e 311 pontos para as redes federais, particulares, estaduais e
municipais respectivamente, pontuagéo esta que deixa o Brasil na 65° colocagdo com a
média de 377 pontos, conforme INEP (2016).

Sobre essas analises, observa-se a fragilidade do discurso de que a principal
justificativa para a baixa qualidade do ensino é o pouco e/ou auséncia de recursos
investidos na educacdo, mas sim, em outras questdes que vao da valorizagao do professor,

da maneira como 0s recursos sao investidos e principalmente como os professores estdo
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ensinando, este Ultimo acredita-se que tenha uma grande parcela de responsabilidade para
0 sucesso ou fracasso do aprendizado em matematica, reforca-se assim os desafios do

professor no que diz respeito a melhora de suas praticas.

Durante os doze anos de pratica desta pesquisadora em sala de aula, e os Gltimos
oito deles ensinando exclusivamente as trés séries do Ensino médio, presenciaram-se
inimeros relatos como “Professora, gosto da senhora, vocé é uma excelente professora,
mas por que foi ensinar logo matematica? Nao podia ensinar outra disciplina? ”,
“Professora nao vou conseguir aprender matematica nunca, ¢ muito complicado”, “Para
qué gue eu preciso aprender matematica? Nao serve para nada mesmo”, “Essas contas s
servem para doer a minha cabega” declarag¢des estas que muito a preocupam e ingquietam

e a levaram a refletir quanto ao papel do professor da disciplina.

Diante deste cenario, perceber-se que possivelmente a rejeicdo se deve a visao que
os alunos tém da matematica de que seu aprendizado se restringe apenas a compreender
e reproduzir processos automaticos para obter a solucdo correta através de calculos por
um unico caminho que é totalmente diferente da que deveriam ter, de uma disciplina
responsavel por desenvolver habilidades de argumentar, criar estratégias, resolver

problemas, estimular o pensamento l6gico, critico e reflexivo.

Na busca por reverter esta situacdo, sempre visando a melhoria das préticas
pedagdgicas e consequentemente um aprendizado de matematica mais eficaz, no inicio
de cada ano letivo elaborou-se um planejamento cujo objetivo principal ndo fosse apenas
ensinar a disciplina visando desenvolver as habilidades especificas para cada contetdo
pertencente ao referencial curricular, mas que contemplasse a necessidade de modificar a
visdo ruim que os alunos possuem da matematica e a reducdo da rejeicdo que eles tém
por ela, motivando-os para a aprendizagem, utilizando-se das mais diversificadas

metodologias.

Com isso introduziu-se no planejamento uma metodologia defendida em diversas
literaturas, como por exemplo, Grando (2000), Gomes (2006), Luckesi (1990), Santana
(2014), entre outros, que € a utilizagdo dos jogos educativos.

Nessa estratégia € comum o jogo utilizado ser criado pelo professor ou adquirido
em empresas especializadas em produzi-los e 0 aluno apenas joga-o em sala de aula, e de
acordo como foi aplicado pode resultar na aquisi¢do ou ndo do conhecimento matematico

proposto pelo mesmo.
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Levando-se em consideragdo 0 exposto acima e buscando utilizar o jogo como
recurso metodol6gico da melhor maneira possivel, levantou-se uma hipotese: se o proprio
aluno criar e construir jogos que explorem conteddos matematicos, estes obterdo maiores
contribuicbes para sua aprendizagem do que apenas joga-lo? Se existirem, quais

contribuicGes seriam essas? Essas contribuigdes de fato colaboram para o aprendizado?

Esta pesquisa tem como objetivos responder a estes questionamentos legitimando
a pratica da autora e contribuindo para aprimorar as metodologias a usar no processo de
ensino e por decorréncia contribuir para que haja um aprendizado mais eficaz, assim a
sociedade passe a ter cada vez mais cidadaos melhor preparados para as relacées sociais

e para o0 mercado de trabalho.

Para desenvolver esta pesquisa utilizou-se o projeto pedagdgico intitulado O Dia
do Desafio, elaborado pela mestranda e desenvolvido no ano letivo de 2016 em “‘suas”
cinco turmas do Ensino Médio do Colégio Estadual Governador Djenal Tavares Queiroz,
sendo elas, trés turmas de segundo ano e duas turmas de terceiro ano, que teve como
objetivos promover a aprendizagem; a mudanca de visdo dos alunos que tinham a
matematica como algo dificil, complicado e inatingivel; a motivacéo para a busca do
conhecimento, e o0 desenvolvimento de habilidades e competéncias necessarias ao
aprendizado da disciplina através da criacdo, construcdo e adaptacdo e a socializa¢do com

jogos que abordem conteldos matematicos.

Por se tratar do processo de construcgdo e criacdo de jogos, ressalta-se a dificuldade
de encontrar material durante esta pesquisa por referenciais teéricos para elaboracéo dos
mesmos, pois existem inumeros trabalhos que versam sobre a utilizagdo, porém poucos
contemplam o ato de criar e construir um jogo educativo matematico, o que demonstra a

inovacdo do tema proposto neste trabalho.

A dissertagdo se estruturou de forma a contemplar no primeiro capitulo a

introducdo, justificativa, objetivo e motivagao para esta pesquisa.

O segundo capitulo aborda o referencial tedrico divididos em cinco subcapitulos
que versam sobre: 0S jogos, ou seja, sua definicdo e caracteristica; 0s jogos como
metodologia para a aprendizagem, e para aprendizagem da matemaética; a teoria
sociocultural de Vygotsky e a relacdo com os jogos; a pesquisa como metodologia para

0 ensino e a aprendizagem e por fim o desenvolvimento de competéncias e habilidades



Contribuicdes do processo de criacdo e construcdo de jogos para o ensino e aprendizagem da matematica

nos alunos através do processo de cria¢do e construcdo de jogos matematicos e a relagdo

entre aprendizado da matematica e possiveis contribui¢cdes do processo.

No terceiro capitulo descreve-se a conducao do estudo empirico: a abordagem
metodologica, a proposta, as estratégias e os instrumentos utilizados para a coleta de

dados.

No quarto capitulo faz-se a apresentacdo dos resultados obtidos por dois

instrumentos de recolha de dados.

No quinto capitulo expde-se a analise e discussao dos resultados e por fim no sexto
capitulo as consideracBes finais, com referéncias e anexos também inclusos neste

trabalho.
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Il. Revisdo da Literatura

1. Os jogos e suas caracteristicas

Em muitos lugares, em diversas situacOes e entre diferentes idades € muito
comum notarmos a presenca de um jogo, quer seja ele apenas para lazer e/ou passatempo,
para exercicio do cérebro ou do corpo ou utilizado como forma de se ganhar beneficios
financeiros através das praticas de apostas e que podem até mesmo causar o vicio quando
o individuo passa a nao ter mais controle sobre o ato de jogar. Uma das defini¢Ges de jogo
segundo Ferreira (2008, p. 497) no dicionario da Lingua Portuguesa, é:

Atividade fisica ou mental fundamentada em sistema de regras que definem a perda ou
ganho, passatempo, joga de azar, o vicio de jogar, série de coisas que forma um todo, ou cole¢éo.
Comportamento de quem visa a obter vantagens de outrem. Jogo de azar. Aquele em que a perda

ou 0 ganho dependem da sorte, ou mais da sorte do que do célculo. (Ferreira, 2008, p. 497)

Diante dos inameros tipos de jogos, tais como futebol, xadrez, amarelinha,
domino e resta um, no entanto, o arco e flecha ndo sdo considerados como jogo, quando
forem relacionados a cultura indigena e sim, como uma habilidade necessaria para cacar
alimentos para subsisténcia da Tribo, ainda existe a dificuldade de se definir a palavra

jogo.

Apesar da diversidade de jogos, as regras, por definicdo, estdo presentes em
todos, e determinam o resultado final do jogo, que é ganhar ou perder. As regras
conduzem e determinam as a¢6es do jogador que precisa obedecé-las. Huizinga (1971, p.

33) corrobora a obrigatoriedade da regra ao afirmar que jogo €:

Uma atividade ou ocupacdo voluntéria, exercida dentro de certos e determinados limites
de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias;
dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma

consciéncia de ser diferente da vida cotidiana. (Huizinga, 1971, p. 33)

Segundo a defini¢do de Huizinga (1971, p. 31), sendo o jogo voluntario, dotado
de regras e de uma finalidade, provoca sentimentos de tensdo e de alegria e a consciéncia
de ser algo diferente do cotidiano, tudo isso esta inerente ao jogo. O jogador envolvido
pela tensdo e pela alegria de estar jogando, acaba esquecendo por um determinado tempo

a sua realidade, deixando-se envolver pelos sentimentos de prazer e de satisfacdo.
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Conforme afirma Huizinga (1971, p.16), 0 jogo € uma atividade livre, consciente, tomada
como de “ndo séria” e de exterior a vida, mas a0 mesmo tempo capaz de absorver o

jogador de maneira intensa e total. (Huizinga 1971, p.16).

Ao longo do tempo, observa-se a presenca de jogos em diversas culturas, que se
constitui em um importante elemento de socializagdo entre os povos. Ja que a vida em
sociedade, assim como no jogo, se baseia na obediéncia de regras que sdo fundamentais
para 0 bom relacionamento e convivéncia, ou seja, 0 jogo pode ser visto como gerador de

cultura, conforme afirma Murcia (2005, p.9):

O jogo esta intimamente ligado a espécie humana. A atividade ludica é tdo antiga quanto
a humanidade. O ser humano sempre jogou, em todas as circunstancias e em todas as culturas.
Desde a infancia, joga as vezes mais, as vezes menos e, através do jogo, aprendeu normas de
comportamento que o ajudaram a se tornar adulto; portanto aprendeu a viver. Atrevo-me a
afirmar que a identidade de um povo esta fielmente ligada ao desenvolvimento do jogo, que por

sua vez, é gerador de cultura. (Murcia, 2005, p. 9).

Ao fazer esta afirmacdo, Murcia (2005, p.17) atribui um valor educativo ao jogo,
ou seja, este contribui para a absor¢do de conhecimento e de formacdo de valores do

individuo.

A andlise de algumas definicGes da palavra jogo nos permite salientar algumas
caracteristicas que lhe séo comuns como, por exemplo, ser uma atividade ndo obrigatodria,
ser delimitado pelo tempo e pelo espacgo, possuir regras € um valor educativo, ter

finalidade, proporcionar sentimentos como alegria, tensdo, prazer e fuga da vida real.

Segundo Flemming e Mello (2003, pp. 37-38) as caracteristicas basicas do jogo

Sao:

« Atividade voluntéria - O verdadeiro jogo deve ser uma atividade livre que pode ser
interrompida, se necessario. Pode-se dizer que o jogo pode ser intrinsecamente motivado.

* Regras — Existe uma variagdo grande no contexto das regras dos jogos.

» Tempo - O tempo pode ser delimitado antes ou durante um jogo.

* Espago — Cada jogo requer um espaco para ser desenvolvido.

» Recursos materiais — Um jogo pode ou ndo requerer material concreto e especifico.
(Flemming e Mello, 2003, pp. 37-38).
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Outras caracteristicas (Flemming e Mello, 2003, pp. 37-38) podem ser observadas
na caracterizacgdo do jogo feita por Kamii, (1991) e Krulik (1997) (cit. in Smole et al.

(2008 p. 11), quando dizem que:

- 0 jogo deve ser para dois ou mais jogadores, sendo, portanto, uma diversdo a todos 0s
jogadores;

- 0 jogo devera ter um objetivo a ser alcancado pelos jogadores, ou seja, ao final havera
um vencedor;

- 0 jogo devera permitir que os alunos assumissem papéis interdependentes, opostos e
cooperativos, isto €, 0s jogadores devem perceber a importancia de cada um na realizacdo dos
objetivos do jogo, na execucdo das jogadas, e observar que um jogo néo se realiza a menos que
cada jogador concorde com as regras estabelecidas e coopere seguindo-as e aceitando suas
consequéncias;

- 0 jogo deve ter regras preestabelecidas que ndo podem ser modificadas no decorrer de
uma jogada, isto &, cada jogador precisa perceber que as regras sao um contrato aceito pelo grupo
e que sua violagdo representa uma falta; havendo o desejo de fazer alteragdes, isso deve ser
discutido com todo o grupo e, no caso de concordancia geral, podem ser impostas ao jogo, dai
por diante;

- no jogo, deve haver a possibilidade de usar estratégias, estabelecer planos, executar
jogadas e avaliar a eficacia desses elementos nos resultados obtidos, isto é, 0 jogo ndo deve ser

mecanico e sem significado para os jogadores. (Smole et al., 2008 p. 11)

Assim pode-se perceber que para definir um jogo, é preciso considerar um

conjunto de caracteristicas comuns a todos 0s jogos.

Algumas caracteristicas sdo destacadas como indispensaveis para a concepcao
de jogos e eficazes em termos de aprendizagem e divertidos em termos de jogabilidade,

ou seja, a criacao de jogos educativos.

A primeira é a existéncia de estratégias no jogo, pois ao permitir o jogador
utiliza-las e a0 mesmo tempo executé-la, leva-se a verificacdo da sua eficacia, de acordo
com os resultados obtidos. Toda essa agdo acaba por colaborar para a dinamicidade do
jogo, consequentemente para a motivacdo do jogador, que ao joga-lo, adquire o
conhecimento das melhores estratégias a serem adotadas através de suas proprias

avaliagOes e consideragoes.
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A segunda é a obrigatoriedade de regras, pois sem regras um jogo pode se tornar
algo desinteressante, ja que o jogador ndo se sente desafiado, podendo realizar qualquer

manobra para chegar ao seu objetivo que é ganhar o jogo.

A terceira é a importancia da finalidade, pois esta define todas as outras
caracteristicas do jogo e quando bem definida o jogo pode ser bem mais explorado.

E por fim, a quarta caracteristica € o valor educativo que o jogo pode ter, ou seja,
sua funcéo educativa, promovendo ao jogador a aquisi¢do de conhecimento e valores que
contribuem para sua vivéncia na escola e na sociedade. O que difere da funcdo ludica que
se trata somente do prazer e da diversdo, no entanto necessarios, pois o equilibrio entre

as duas funcbes acaba resultando no jogo educativo, conforme mostra Ferrarezi (2004,
p.3).

As divergéncias em torno do jogo educativo estdo relacionadas & presenga concomitante
de duas fung¢des: Funcdo Ludica onde o jogo propicia diversdo, o prazer e até o desprazer quando
escolhido involuntariamente e Func¢do Educativa onde o jogo ensina qualquer coisa que complete
o individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensdo do mundo. O equilibrio entre as
duas funces é o objetivo do jogo educativo e o desequilibrio torna-o apenas jogo, ndo ha ensino.
Qualquer jogo empregado pela escola pode ter carater educativo se permitir livre exploragdo em
aulas com a participagdo do professor ou a aplicagdo em atividades orientadas para conteidos

especificos. (Ferrarezi, 2004, p. 3).

Contribuindo para um melhor entendimento do que é um jogo educativo, Dondi
e Moretti (2007, cit. in Panosso et al., 2014, p.234), afirmam que:

Os jogos educativos sdo definidos como aqueles que possuem um objetivo didatico
explicito e podem ser adotados ou adaptados para melhorar, apoiar ou promover 0s processos de
aprendizagem em um contexto de aprendizagem formal ou informal. Além disso, esses autores
consideram que 0s jogos possuem regras e possibilitam o entretenimento, devendo, portanto,
como qualquer outro recurso didatico e metodoldgico, possuir objetivos definidos, coeréncia nas
estratégias utilizadas e favorecer o alcance dos objetivos de aprendizagem. (Dondi e Moretti
2007, cit. in Panosso et al., 2014, p. 234)

A partir desse momento, em observancia da sua finalidade, o presente trabalho
tem como objeto de estudo a criagdo e construcdo de jogos para o ensino/aprendizagem
da matematica, tomando como base os conceitos de Dondi e Moretti (2007) e Ferrarezi
(2004, p. 1).
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2. Os jogos como metodologia para aprendizagem

Os jogos séo vistos pelos discentes em sala de aula num primeiro momento,
como brincadeira, mas dependendo da sua finalidade e de como séo elaborados podem
ajudar o aluno no processo de aprendizagem (Ferreira, 2014, p.13). Esse processo
apresenta algumas contribuicdes de jogos no desenvolvimento da crianga que envolve a

parte cognitiva, afetiva, fisico-motora, cidada (Batista e Dias, 2012, p. 957).

Ao utilizar os jogos em sala de aula, o professor promove aos seus alunos alguns
beneficios que os ajudam a aprender. Nesse caso, 0s jogos educativos que envolvem o
ensino da matematica auxiliam no desenvolvimento do raciocinio légico, da criatividade,

do pensamento independente e da capacidade de resolver problemas (Lara, 2017, p. 2).

Palhares (2017, p. 129), afirma que ¢ a favor da introducéo de jogos na sala de
aula, no entanto tem que haver cuidado com essa introducdo, para que na educagéo o uso
desse instrumento possa, de forma educativa, auxiliar no desenvolvimento de
competéncias. Deve haver sempre a intervencdo do professor, para ajudar no

desenvolvimento e na consolidacdo dessas competéncias.

A utilizacdo dos jogos como metodologia para aprendizagem ndo é atual, mas
muitos docentes ainda ndo utilizam por desacreditar nos seus beneficios ou até mesmo
por desconhecer a maneira de como utiliza-los. Conforme Moratori (2003, p. 2) descreve
em seu trabalho, o jogo é usado como ferramenta ideal da aprendizagem para estimular o
interesse do aluno. Essa ferramenta vai ajuda-lo a construir novas ideias, a desenvolver e
a enriquecer sua personalidade; e o professor, nessa missdo, sera quem conduz, estimula

e avalia a aprendizagem do aluno.

Segundo Kishimoto (1995, p.108), o jogo educativo apresenta duas aplicagdes
importantes, a ludica e a educativa, as quais devem estar sempre em equilibrio. Logo, se
o desequilibrio tender a qualquer uma das duas, ndo sera possivel alcancar o objetivo da
sua aplicacdo, que é ligar a diversd@o ao prazer e a ampliar os conhecimentos do contetdo
(Kishimoto, 1995, p. 107; Kishimoto, 2002, p. 139). Esses jogos tém como objetivo
adequar os assuntos de forma lidica e pedagogica, melhorando o desempenho dos alunos
em conteudos de dificil entendimento (Gomes e Friedrich, 2001, p. 53; Cunha, 1988, p.
1; Kishimoto, 1996, p.183).
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Savi e Ubricht (2008, p. 1), afirmam que o uso desses jogos oferece diversos
beneficios ao processo ensino/aprendizagem, tais como: efeito motivador, o qual
apresenta a capacidade divertir e entreter, simultaneamente incentivar o aprendizado;
facilitador do aprendizado: os jogos, facilitam o acesso ao aprendizado em diversos
campos do conhecimento; desenvolvimento de habilidades cognitivas: 0s jogos
auxiliam no desenvolvimento intelectual, pois o jogador precisa vencer os desafios
propostos pelo jogo; aprendizado por descoberta: os jogos despertam a capacidade de
exploracdo, de experiéncias e de colaboracdo; experiéncia de novas identidades: os
jogos apresentam mundos diferentes e permitem vivenciar outras entidades; socializagao:
0s jogos auxiliam na comunicagdo com outras sociedades, socializando os participantes
com outros competidores; coordenacdo motora: o jogo auxilia a parte motora e ativa
habilidades especiais do jogador; e por Gltimo o comportamento expert: pois 0s
jogadores que jogam alguns tipos de jogos ficam especialistas neles, logo se os alunos
jogarem os jogos educativos ficam especialista nesse tipo de jogo.

Outra possibilidade sdo os jogos educativos digitais que segundo Amory et al.
(2001, p. 249), disponibilizam uma plataforma, na qual o aluno pode se inserir em
pequenos mundos construtivistas. Esse tipo de jogo capta a atencdo dos alunos e motiva-

os por meio de regras definidas de competicdo e de cooperacgao.

De acordo com Pereira et al. (2009, p. 12), o aluno jogador quer participar do
desafio, no entanto, se o jogador ganha ou perde faz grande diferenca, pois 0 mesmo tem
medo de fracassar diante dos outros jogadores, logo esse medo pode ser rotulante,
prejudicando-o no seu processo de aprendizagem e também no processo psicoldgico. Mas
se esse jogador vencer o medo de errar, ele pode se tornar uma pessoa participativa tanto

na vida real quanto na vida escolar, ou seja, adquire-se muitos beneficios.

Savi e Ulbricht (2008, p. 3) afirmam que 0s jogos,

“(..) sdo apoios didaticos, podendo trazer beneficios ao processo de

ensino/aprendizagem, através do efeito motivador, facilitador do aprendizado, desenvolvendo

habilidades cognitivas e aprendizado por descoberta”. (Savi e Ulbricht , 2008, p. 3)

Além disso, os professores procuram a construcdo do conhecimento trabalhando
com atividades que despertem a curiosidade, o interesse e a motivacao dos alunos. Assim

0 jogo € uma das alternativas que pode desenvolver estas capacidades e tem beneficios
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favoraveis a construcdo do conhecimento, que se classificam em fisicas, motoras,
intelectuais - de memoria, concentracdo, abstracdo e raciocinio — e sociais — aprendizado

e assimilacdo de regras, didatica - tedrica e educacional (Teixeira et al., 2006, p. 508).

Breda (2013 p. xiii), afirma que o0s jogos contribuem no processo de
ensino/aprendizagem do aluno, mesmo que esses jogos sejam aplicados na educagéo
formal ou ndo-formal, estimulando o aprendizado através da curiosidade e do esforgo

natural de vencer desafios.

Schwarz (2006, p. 7) defende que “(...) 0s jogos pedagdgicos sdo vantajosos ao
trabalho de sala de aula por serem atividades socializadoras e baseadas em desafios que

mobilizam emoc0es agradaveis.

Os jogos educativos estdo sendo usados como recursos e métodos que exploram
o ludico, favorece-se o interesse pelas atividades escolares, consequentemente, os alunos
aprendem os conteudos e o desenvolvimento de habilidades e valores, com o auxilio do

professor.

Por fim, de acordo com Grando (2000, p. xi), quando 0s jogos sdo usados nas
aulas de matematica como um suporte metodoldgico para que tenha uma utilidade em
todos os niveis de ensino é importante ter os objetivos bem claros, a metodologia
adequada ao nivel escolhido e que a atividade seja desafiadora aos alunos, assim esses

jogos podem desencadear todo processo.

Desta forma a utilizacdo dos jogos se firma como metodologia para o0 ensino,
pois que diante dos beneficios expostos por diversos autores e sendo utilizados pelo
professor em sala de aula, de forma a explorar a0 maximo seus potencias, contribuem

significativamente para a aprendizagem do aluno.
i. Os jogos como metodologia para aprendizagem da matematica

O desafio de ensinar associado ao baixo rendimento, a visdo dos alunos com
relagdo a matematica como disciplina desnecessaria, sem aplicabilidade, cujo Unico
objetivo é o aprendizado do célculo e & rejeicdo dos alunos, levam cada vez mais
professores desta disciplina, a pesquisar e utilizar as mais diversificadas metodologias e

recursos nas suas praticas pedagogicas, na tentativa de melhorar o ensino, motivar o aluno

11
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para o aprendizado, mostrar a importancia da disciplina ndo apenas na formacao
académica, mas na formacdo integral, para também e consequentemente aumentar a

probabilidade de maior éxito nos resultados dos alunos.

A Educacdo Matematica oferece um leque de oportunidades (&reas), tais como,
a Etnomatematica, Resolucdo de Problemas, Modelagem Matematica (D’Ambrosio,

2017, p. 1), entre outros que contribuem para o ensino da disciplina.

Contudo, o uso de jogos didaticos na educagdo matemética estimula e
desenvolve habilidades da crianca em pensar de modo independente e contribui no

processo de construcdo do conhecimento (Kamii e Josefph, 1992).

Diversos estudos concluem que as criancas tém nog¢des informais de matematica
e, em diversos casos, apresentam um gosto inato em realizar atividades que envolvem
matematica. Muitas atividades envolvem de um modo informal os conceitos matematicos,
tais como, comparacdo, representacdo e transformacdo de formas geométricas, que 0s

professores podem aproveitar (Clements 2001, p. 270; Moreira e Oliveira, 2003, p. 155).

Em contrapartida, quando se utiliza o jogo na educacdo matematica, € como
introduzir uma linguagem matematica que incorpora conceitos matematicos formais,
desenvolvendo uma capacidade de lidar com informacGes e criando novos conceitos
matematicos (Cabral, 2006, p. 18).

Os jogos matematicos vém sendo usados como recursos de ensino (Muniz, 2010,
p.13), que favorecem a aprendizagem:

“(...) 0 jogo é concebido como um importante instrumento para favorecer a aprendizagem

na crianca e, em consequéncia, a sociedade deve favorecer o desenvolvimento do jogo para

favorecer a aprendizagem, em especial, as aprendizagens matematicas”. (Muniz, 2010, p.13).

Segundo Magalhées (2012, p.19):

“O ensino de matematica vai além de levar os alunos a resolverem exercicios e problemas,
cabe ao ensino promover situa¢8es que possibilitem o desenvolvimento do raciocinio l6gico,
promover estratégias para solucdo de problemas e, nesse contexto, podemos usar 0s jogos como

aliados para estimular e motivar os alunos”. (Magalhdes 2012, p.19).
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Muitos autores e trabalhos cientificos afirmam o jogo como um instrumento
eficaz, que auxilia na aprendizagem da matematica e constituir-se como recursos para 0s
alunos (Cabral, 2006, p. 29; Lara, 2017, p. 1; Fialho, 2017, p. 12299).

Cordeiro e Silva, (2012, p.1) apresentaram uma revisdo bibliogréfica da
importancia dos jogos para a aprendizagem da matematica. Elas fizeram sugestdes de
como usar 0s jogos no desenvolvimento e no raciocinio l6gico dos alunos com dificuldade
de aprendizagem. Esses jogos eram aplicados de forma dindmica, usando o contetudo da
matematica, pois atraves deles, os alunos ficaram mais motivados a aprender os conceitos

do mesmo.

O trabalho de Santana (2014, p. 5) apresentou uma metodologia aplicada no
Projeto Travessia, no qual Santana usa 0s jogos como estratégias metodoldgicas para o
ensino da matematica. Percebeu-se que os resultados desse projeto auxiliam na aceleracédo
do conhecimento do aluno e que ajudam na formacdo de pessoas como ser individual,
valorizando o processo de ensino/aprendizagem. Além disso, 0s jogos sdo ferramentas

importantes para o processo que fortalece o convivio das pessoas.

O uso desses jogos no ensino de matematica esta classificado como um recurso
didatico e uma metodologia de ensino, que necessita a utilizacdo de conhecimento do
contetido dessa matéria para joga-los. Além disso, auxilia na construcéo do conhecimento
do aluno com uma aula diferenciada. Nesse caso, a postura do professor, nesse ambiente,
ndo é mais um comunicador de conhecimento. Ele passa a ser um observador,
organizador, consultor, mediador, interventor, controlador e incentivador do processo de
aprendizagem e da construcdo do conhecimento pelo aluno (Godoy e Menegazzi, 2017,
p. 607).

O jogo pode promover o desenvolvimento de competéncias usando diferentes
processos matematicos, como, por exemplos, a resolucdo de problemas, a comunicacgéo
matematica e até o raciocinio matematico. Muitos autores indicam a importancia do jogo,
ndo pelo lado ludico, mas pela potencialidade do desenvolvimento do raciocinio l6gico,
da elaboracdo de estratégias de resolver problemas matematicos, da capacidade de
concentracéo, de socializacdo e de cooperacdo (Nogueira, 2013, p. v).
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O beneficio de usar os jogos educativos nos contetidos de matematica é tanto
para o professor quanto para os alunos, pois os professores tém a possibilidade de
observar as atitudes dos alunos diante da resolucéo da questdo. Nesse momento, podem
diagnosticar as dificuldades dos alunos em itens especificos do contedo e depois tracar
novas estratégias de ensino para ajuda-los a resolver o problema (Cury e Konzen, 2007,
p. 107).

Diversos autores defendem o uso de jogos matematicos nas aulas da disciplina
como um meio conhecimento do contetido e instrumentos sociocultural de difusdo e de
validacdo do conhecimento matematico (Santos Junior, 2011, p. 1; Muniz, 2010, p. 1,
Silva, 2010, p. 1).

O autor Van Oers (1996 cit. in Palhares, 2017, p. 140), também usa a
possibilidade da inclusdo de jogos no ensino da matematica. Ele aproveita da visao
construtivista nesse ensino para resolver problemas que usam simbologias. Além disso,
ele adota a perspectiva de Vygotsky (1976 cit. in Palhares, 2017, pp. 134-135) sobre o
jogo e a educagéo, considerando o efeito do jogo na experiéncia adquirida pelos alunos,
com o professor a intervir no jogo em alguns intervalos pré-definidos, para realizar uma

discussdo com os jogadores sobre a matéria, criando uma zona de desenvolvimento.

J&, Thornton e Wilson, (1993 cit. in Palhares, 2017, p. 141) sugerem gue 0S jogos
matematicos devem e podem ser utilizados antes, durante e depois da instrucdo, assim

auxiliando os alunos a desenvolver capacidades de nivel mais elevado.

Portanto ao ver 0 jogo, em seu aspecto pedagdgico, o professor instrui o
funcionamento do jogo, facilitando a aprendizagem de estruturas matematicas, e o aluno
desenvolve o seu pensamento, refletindo, analisando, compreendendo os conceitos da
matéria e do jogo, levantando, testando e avaliando as hipoGteses com autonomia e

cooperacgdo (Grando, 2000, p. 28).

Santos (2010, p. iv) abordou, em seu trabalho, alguns modelos de aprendizagem
e a importancia dos jogos no ensino-aprendizagem do conteddo da matematica. Nesse
estudo, ele analisou alguns jogos de estratégias e de calculo, usando a Teoria dos Jogos
de John Nash, conclui-se que os jogos contribuem muito na motivacdo dos alunos e

consequentemente no sucesso dos alunos na aprendizagem da matéria.

14



Contribuicdes do processo de criacdo e construcdo de jogos para o ensino e aprendizagem da matematica

O mais interessante, ¢ quando o jogo ¢ considerado “provocador” de
aprendizagem, pois o aluno apreende a estrutura l6gica da brincadeira e também apreende
a estrutura matematica. Nesse caso 0 jogo auxilia no desenvolvimento de resolver
problemas, que possibilita ao aluno criar planos de acao para vencer o jogo. Dessa forma,
0 jogo relaciona-se com a matematica através do desenvolvimento das resolucGes dos
problemas e também permite trabalhar as regras do jogo (Moura, 1991 cit. in Cabral,
2006, p.15).

Numa relagdo entre o0 jogo e a habilidade de resolver problemas, Palhares (2017,
p. 141) afirma que a ligag&o estrutural entre o jogo e a resolucao de problemas, nos seus
estudos, resulta em beneficios do jogo para resolucdo de problemas, apontando para duas

possibilidades que pode acontecer:

“1) usar o jogo antes, para fazer a resolugdo de problemas beneficiar do efeito
combinatdrio (...); ou 2) construir jogos que incluam resolucéo de problemas no seu desenrolar,

fazendo a ligacdo resolucdo de problemas-durante-o-jogo, (...)” (Palhares, 2017, p. 141)

Quando a crianca desenvolve o gosto pela matemaética, ela pode desenvolver
sentimentos de autoconfianca sobre as suas capacidades (Moreira e Oliveira, 2003, p.
155) e para promover esse gosto, a crianca desenvolve a competéncia matematica, pois
ela realiza investigacdes matematicas, formula questBes e propGe fazer teste para tentar

solucionar o problema.

Associada ao processo de investigacdo, aparece a necessidade de convencer as
criangas de tomar atitudes de defender e justificar as suas escolhas, estratégias e
raciocinios (Oliveira, 2004, p. 26).

Desse modo, cita-se trés aspectos que devem ser desenvolvidos para que as
criancas sejam competentes na area de exatas (Moreira e Oliveira, 2003, p. 155):
comunicagdo; resolucdo dos problemas e utilizagdo da matematica para questionar,

representar e refletir sobre o meio fisico e social.

Essa matematica pressupde a construcdo ativa do aluno, a qual pode ser
potencializada ou constrangida pela comunicacdo sociocultural, que podem ser

relacionadas com: as expectativas dos pais sobre 0 sucesso matematico da crianga, 0s
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valores culturais em relacdo a escola e & matemaética, as descontinuidades entre a escola
e a familia (Moreira e Oliviera, 2003, p. 181; Becker e Selter, 1996, p. 21).

3. Teoria sociocultural de Vygotsky e os jogos

Vygotsky (2000, p. 274) estudou as fungdes psicoldgicas superiores, conhecidas
também como processos mentais superiores. Estas fung¢bes envolvem a percepcao,
atencdo e memoria, que ndo fazem parte desde que a crianga nasce, no entanto, as criangas

nascem com as funcGes mentais mais simples. Segundo Tezani (2006, p. 3),

“um dos conceitos centrais da teoria de Vygotsky ¢ o conceito de mediacdo. Ele substitui

a ideia do simples estimulo-resposta, como proposta de aprendizagem, pela ideia de um ato mais

complexo: o ato mediado”. (Tezani, 2006, p.3)

A aprendizagem decorre dos processos que incluem: aluno, instrutor (professor)
e a interacdo entre eles. Logo o desenvolvimento nao acontece por falta de situacfes de
aprendizado. A concluséo a que Vygotsky chegou foi formulada no conceito de zona de
desenvolvimento proximal: “a crianca, em cada momento de seu desenvolvimento, tem um nivel de
desenvolvimento real e um nivel de desenvolvimento potencial” (Vygotsky, 2000, cit. in Tezani,
2006, p. 4).

A vida sociocultural vem sendo estudada por alguns pesquisadores, no entanto,
esse tema ainda € um ponto isolado, no sentido de investigacdo dos fatores sociais do
conhecimento. Para Vygotsky (cit. in Moura, 1995, p. 23), o desenvolvimento cognitivo
esta ligado aos fatores sociais, que acompanham o individuo na sociedade em um Gnico

sistema interativo.

Segundo Alves e Brito (2017, p. 1), a matematica tem um papel muito importante
para o desenvolvimento sociocultural da crianca, pelo que se deve incentivar a
curiosidade da crianga, desenvolvendo a sua capacidade de formar e resolver problemas
que contribuam na compreensdo, no auxilio e na intervengdo em seu mundo. Entretanto,
o0 professor tem como papel principal o desenvolvimento do gosto e da curiosidade da

crianga na construcdo do conhecimento matematico.

O papel do professor é fundamental para o desenvolvimento do saber

matematico das criangas, referindo-se a constru¢cdo do desenvolvimento citado por
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Vygotsky (1978, p. 29) e também referido por Hoyles (1992, p. 172), que afirmam a
importancia do apoio dos professores e dos colegas nos resultados dos estudos sobre o

conhecimento matematico da crianca.

Ainda, de acordo com Alves e Brito (2017, p. 1), a introducdo de jogos é
fundamental na construcdo do conhecimento matematico e também é um caminho para o
gosto pela mesma, permitindo-se que a crianga aprenda com seus erros mais os erros das

outras criangas.

Piaget e Inhelder (1997, p. 435) e Vygotsky (1989, pp.106-118) defendem um
conceito de aprendizagem atraves da acdo, em que a crianca é a construtora do seu proprio
conhecimento e o centro do processo educativo. Além disso, Vygotsky (1989, pp.106-
118) argumenta — segundo a teoria sociocultural do desenvolvimento do conhecimento
da crianca — que este tem origem na interacdo social e que a crianca aprende e processa

0s seus conhecimentos, seguindo as orientacdes de um adulto ou do colega.

Existem trés pontos em comum entre a atividade de jogo e as situacdes de
aprendizagem na escola, que sdo: a presen¢a de um cenario imaginario (situacéo criada),
a presenca de regras de comportamento e por ultimo a defini¢cdo social do cenario
(Vygotsky, 1989, pp.106-118). Essas regras possuem valores interessantes para atuarem
na sociedade. Vygotsky ainda afirma que existe uma relagdo muito forte entre 0 jogo e a
aprendizagem, pois o desenvolvimento do conhecimento resulta na interacdo entre a

crianca e as pessoas que sempre estdo na vivéncia dela.

Na criacdo de jogos educacionais, que obedecem aos principios da teoria
socioconstrutivista suportada no estudo de Vygotsky (1989, pp.106-118), permite-se ao
professor conhecer e acompanhar o desenvolvimento dos alunos com auxilio de
interacdes favoraveis a construgdo de novos conhecimentos (Franco, 1995, cit. in Buaes,
2004, p.10; Carretero, 1997, p. 8; Silveira, 1999, p. 1).

Segundo Silveira et alii. (2012, p. 5) apresentam-se caracteristicas dos jogos na
visdo de Vygotsky (1989, p.106-118):

“0 jogo completa as necessidades da crianga;

e 0 prazer ndo é a caracteristica definitiva do jogo;
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e aimaginacdo surge da acdo, a crian¢a imagina e ao imaginar joga;

e sempre que se produz uma situacdo imaginaria havera regras (sem regras ndo ha
jogo);

e acrianga avanga através da atividade ladica, criando “zonas de desenvolvimento
proximal” (fungdes que ainda ndo amadureceram, mas se encontram em

processo).” (Vygotsky, 1989, p.106-118).
Palhares (2017, p. 136) relata que:

“Baseando-se numa indicacdo de Vygotsky, num texto publicado apenas em russo, de
que nos jogos das criangas aparece a sua preparacgdo profissional para a vida futura (a caca, a
perseguicdo das feras e a guerra) no caso do homem primitivo, e para a vida social no caso do
homem moderno (Elkonin, 1980), Elkonin (1980) constréi uma teoria baseada no jogo

protagonizado como reflexdo dos papéis e interac¢des da vida adulta (Bermejo, 1983) .

De acordo com Fernandes e Santos Junior, (2012, p. 21), as contribui¢cdes dos
jogos em propostas de ensino de matematica foram inseridas por alguns teoricos, que
afirmam que os alunos aprendem através de jogos educativos. Além disso, Cabral (2006,

p. 14) afirma que:

“As primeiras acdes de professores apoiados em teorias construtivistas foram no sentido
de tonar as salas de aula bastante ricas em quantidade e variedade de jogos, para que os alunos
pudessem descobrir 0s conceitos inerentes as estruturas dos jogos por meio de sua manipulagdo.
” (Cabral 2006, p. 14).

Vygotsky (2000, cit. in Tezani, 2006, p. 4) diz que, quando é introduzido o ludico
no meio educacional, pode-se contribuir e influenciar o desenvolvimento cognitivo, social
e intelectual das criancas. Observa-se, que 0S jogos interativos tecnoldgicos
proporcionam curiosidade, perspicacia, analise e reflexdo, adquirindo os jogadores

iniciativa e autoconfianca.

Schwarz (2006, pp. 28-29) concorda com Vygotsky sobre jogos, dando um
exemplo: “entre os mamiferos todos os filhotes brincam e brincando eles aprendem coisas
muito importantes para a vida adulta”. Além disso, Vygotsky (2003, p.104) afirma que
“0 jogo deve ser necessario para algo, deve ter alguma missado biologica, pois do contrario
ndo existiria nem teria tdo ampla difusdo”. Quando 0s jogos sdo aplicados adequadamente

no ambiente escolar podem favorecer a aprendizagem dos contetdos.
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Os jogos estdo evoluindo. Algumas atividades levam a crianga a experimentar
mundos diferentes e a se deslocar e orientar no espaco, passando por papeis que serdo

assimilados e praticados pela brincadeira.

“A crianca sempre brinca, € um ser que brinca, porém, seu jogo sempre possui um sentido
importante. Ele sempre corresponde exatamente a sua idade e a seus interesses e inclui elementos
que levam a elaboracéo de habitos e habilidades necessarios... A crianca reproduz e assimila
ativamente o que observa nos adultos, aprende as mesmas atitudes e desenvolve as habilidades

mais primordiais para sua atividade futura” (Vygotsky, 2003, p.105).
Vygotsky (2003, p.107) relata sobre a relacdo entre 0 jogo e as regras, que:

“Ao subordinar todo o comportamento a certas regras convencional, ele é o primeiro a
ensinar uma conduta racional e consciente. Para a crianga, 0 jogo é a primeira escola de
pensamento. Todo pensamento surge como resposta a um problema, como resultado de um novo
ou dificil contato com os elementos do meio... Em outras palavras, 0 jogo [com regras] é um
sistema racional e adequado, planejado, coordenado socialmente, subordinado a certas regras”.
(Vygotsky 2003, p.107).

Os jogos podem oferecer desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da
concentracdo (Vygostsky, 1989, pp.106-118). A parte lidica atua no desenvolvimento da
crianca, ensinando a agir em determinada situacdo e estimulando a sua capacidade de
entendimento. Os jogos auxiliam no processo de aprendizagem do aluno que adquire
iniciativa e autoconfianca. Além de trabalhar com estruturas e fungbes psiquicas
necessarias ao individuo, como por exemplo, atencdo, memoria, percepcao, sensacao,

imaginacdo, pensamento e linguagem (Vygotsky, 1998, pp.106-118).
De acordo com Rego, (2000, p.58),

““0 desenvolvimento esta intimamente relacionado ao contexto sociocultural em que a
pessoa se insere e se processa de forma dindmica (e dialética) através de rupturas e desequilibrios

provocadores de continuas reorganizagdes por parte do individuo™. (Rego, 2000, p.58)

Portanto, os jogos ndo sé estimulam emocdes, que favorecem o aprendizado,
mas também oferecem desafios, que transformam o conhecimento dos jovens para serem

usados no futuro ou no seu exato momento.
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4. A pesquisa como metodologia para a o ensino e a aprendizagem

Na busca pelo conhecimento, quer seja ele cientifico ou ndo, pressupde-se que o
ato de pesquisar pode auxiliar nos processos de construcdo, de estruturacéo de ideias e
informacdes ou de aprofundamento do conhecimento que acabam por esclarecer duvidas

€ questionamentos.

Numa reflexdo sobre a utilizagdo da pesquisa como metodologia para o ensino e

aprendizagem, Martins (2007, p. 78) concorda com essa pratica quando afirma que:

“A crianca tem paixdo inata pela descoberta e por isso convém ndo Ihe dar a resposta ao
que ndo sabe, nem a solucdo pronta a seus problemas; é fundamental alimentar-Ihe a curiosidade,
motivé-la a descobrir as saidas, orienta-la na investigacéo até conseguir o que deseja”. (Martins,
2007, p. 78).

Freire (2001, p. 52) confirma Martins quando diz que “(...) ensinar ndo € transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para sua propria producao ou a sua constru¢éo”
(Freire 2001, p. 52).

A palavra “pesquisa” tem origem no latim com o verbo “perquirir’, que
significava procurar; buscar com cuidado; procurar em toda parte; informar-se; inquirir;

perguntar; indagar bem; aprofundar na busca (Bagno, 2007, p. 17).

Para Richardson (1999 cit.in Mattos e Castanha, 2014, p. 2), pesquisa € um
processo de construcdo do conhecimento que tem por objetivo gerar novos
conhecimentos ou refutd-los, constituindo-se num processo de aprendizagem tanto do

individuo que a realiza, quanto da sociedade, na qual esta se desenvolve.

Padua (1996, p. 29) define pesquisa deste modo:

“Tomada num sentido amplo, pesquisa é toda atividade voltada para a solucdo de
problemas; como atividade de busca, indagagdo, investigacdo, inquiricdo da realidade, é a
atividade que vai nos permitir, no &mbito da ciéncia, elaborar um conhecimento, ou um conjunto
de conhecimentos, que nos auxilie na compreensdo desta realidade e nos oriente em nossas
acOes” (Padua, 1996, p. 29).

Com relacdo a pesquisa Demo (2011, p. 6) propde em sua obra que “(...) a base

da educacdo escolar é a pesquisa, ndo a aula, ou ambiente de socializa¢éo, ou a ambiéncia
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fisica, ou 0 mero contato entre professor e aluno”. Contudo, para que a pesquisa de fato

se constitua a base da educagéo, este autor ressalta que:

“(...) precisa desbordar a competéncia formal forjada pelo conhecimento inovador, para
alojar-se, com a mais absoluta naturalidade, na qualidade politica também. Néo basta a qualidade
formal, marcada pela capacidade de inovar pelo conhecimento. E essencial ndo perder de vista
que conhecimento é apenas meio, e que, para tornar-se educativo, carece ainda de orientar-se

pela ética dos fins e valores. ” (Demo, 2011, p.6).

Ao afirmar que conhecer é a forma mais competente de intervir, Demo (2011,
p.7), conclui que “a pesquisa incorpora necessariamente a pratica ao lado da teoria,

assumindo marca politica do inicio até o fim”.

“A marca politica ndo aparece apenas na presenca inevitavel da ideologia, mas sobretudo
no processo de formacdo do sujeito critico e criativo, que encontra no conhecimento a arma mais
potente de inovacgdo, para fazer e se fazer oportunidade histdrica através dele. Neste sentido, a
cidadania que se elabora na escola ndo é, por sua vez, qualquer uma. Pois é especificamente
aquela que sabe fundar-se em conhecimento, primeiro para educar o conhecimento, e, segundo,
para estabelecer com competéncia inequivoca uma sociedade ética, mais equitativa e solidaria.
” (Demo, 2011, p.7).

Para Demo (2011, p. 10), “a pesquisa precisa ser internalizada como atitude
cotidiana, ndo apenas como atividade especial”, ou seja, ndo se deve reconhecé-la como
algo sofisticado, para poucos, e sim como uma contribuicdo para vida a qualquer

momento.

r

Para Ramos (2002, p.37), pesquisar ¢ “Cada um participar ativamente da
construcdo de seu conhecimento e da construcao do conhecimento daqueles com os quais

convive no mesmo processo educativo (...)”.

Sobre propor a pratica da pesquisa em sala de aula, Moraes (2007, p. 1)

“Utilizar a pesquisa em sala de aula é propiciar aos alunos um envolvimento interativo de
perguntar e responder, de construir desafios e procurar solugdes para eles. Mas é importante que
os alunos ndo apenas se envolvam na solugdo de problemas elaborados pelo professor, mas que

eles proprios participem em sua formulagao. ” (Moraes, 2007, p. 1)
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Ainda para este autor, “transformar a sala de aula em espacgo de pesquisa é assumir
que o conhecimento e a verdade estdo em constante movimento de reconstrucao”.
(Moraes, 2007, p. 6).

O envolvimento interativo do aluno proposto por Moraes (2007, p. 1) na
utilizacdo da pesquisa em sala de aula, é refor¢ado por Demo (2011, p. 7) quando diz que:

“E equivoco fantastico imaginar que o ‘contato pedagdgico’ se estabeleca em ambiente
de repasse e cOpia, ou na relagdo aviltada de um sujeito copiado (professor, no fundo tambhém
objeto, se apenas ensina a copiar) diante de um objeto apenas receptivo (aluno), condenado a

escutar aulas, tomar notas, decorar, ¢ fazer prova”. (DEMO, 2011, p. 7).
A pesquisa em sala de aula, segundo Moraes et al. (2002, p. 10), é:

“Uma das maneiras de envolver sujeitos, alunos e professores, num processo de
questionamento do discurso, das verdades implicitas e explicitas nas formagdes discursivas,
propiciando a partir disso a construcdo de argumentos que levem a novas verdades. (...) envolver-
se nesse processo é acreditar que a realidade ndo é pronta, mas que se constitui a partir de uma

constru¢do humana”. (Moraes et al.,2002, p.10).
Em se tratando do processo de pesquisa, Moraes et al. (2002, p.10) afirmam que:

“O processo da pesquisa na sala de aula pode ser representado como um ciclo dialético
que pode levar gradativamente a novos modos de ser, compreender e fazer cada vez mais
avangados. Os elementos principais desse ciclo sdo o ‘questionamento’, a ‘construcdo de

argumentos’ e a ‘comunicagdo’”. (Moraes et al., 2002, p.10).

A pesquisa em sala de aula, quando compreendida desta maneira, ainda segundo

Moraes et al. (2002, p. 11), respeita a um principio geral assim denominado por eles:

“A pesquisa em sala de aula pode ser compreendida como um movimento dialético, em
espiral, que se inicia com o questionar dos estados do ser, fazer e conhecer dos participantes,
construindo-se a partir disso novos argumentos que possibilitam atingir novos patamares desse
ser, fazer e conhecer, estagios esses entdo comunicados a todos os participantes do processo”.
(Moraes et al., 2002, p.11).

Com base nesse principio geral, estes trés autores afirmam em sua obra que a
forma em espiral se caracteriza por trés momentos que constituem um ciclo que néo

acaba, em que a cada novo processo, surgem novos niveis de ser, compreender e fazer.
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Os trés momentos que constituem esse ciclo sdo o questionamento, a construgdo de

argumentos e a comunicacao, sendo que para cada um deles propdem um principio.

Uma pesquisa geralmente inicia-se com uma pergunta, um questionamento, um
problema. Entende-se o perguntar como ato inicial da pesquisa, ou seja, primeiro

momento, os autores Moraes et al. (2002, p. 12) prop8e o primeiro principio:

“Para que algo possa ser aperfeicoado, é preciso critica-lo, questiona-lo, perceber seus
defeitos e limitagGes. E isto que possibilita por em movimento a pesquisa em sala de aula. O
questionar se aplica a tudo que constitui o ser, quer sejam conhecimentos, atitudes, valores,

comportamentos e modos de agir”. (Moraes et al., 2002, p.12).

Com relacdo ao individuo e a pesquisa no que diz respeito ao ato de questionar,
Demo (2011, p. 8) diz que:

“Nao é possivel sair da condicdo de objeto (massa de manobra), sem formar consciéncia
critica desta situacdo e contestd-la com iniciativa prépria, fazendo deste questionamento o
caminho de mudanca. Ai surge o sujeito, que o serd tanto mais se, pela vida afora, andar sempre
de olhos abertos, reconstruindo-se permanentemente pelo questionamento. Nesse horizonte,
pesquisa e educagdo coincidem, ainda que, no todo, uma ndo possa reduzir-se a outra”.
(Demo,2011, p. 8).

Levando-se em consideracdo que o questionamento por si s6 ndo é suficiente,
fazendo-se necessario a construgdo de uma nova sintese através de um conjunto de acdes
e reflexGes, ou seja, a construcdo de argumentos, Moraes et al. (2002, p.12) propde um

segundo principio:

“A pesquisa em sala de aula precisa do envolvimento ativo e reflexivo permanente de
seus participantes. A partir do questionamento é fundamental pér em movimento todo um
conjunto de aces, de construgdo de argumentos que possibilitem superar o estado atual e atingir

novos patamares do ser, do fazer e do conhecer”. (Moraes, 2002, p.12).
No que se refere a argumentacéo, Bernardo (2000, p.28) afirma que
“Para argumentar, € necessario duvidar de tudo. Para argumentar bem, é indispensavel

duvidar da validade do proprio argumento, ou seja, € necessario aprender a dialogar respeitosa e

criticamente com o proprio pensamento”. (Bernardo 2000, p.28).
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Para Ramos (2002, p. 26), “uma das fortes criticas que as instituicdes educativas,
em todos os niveis, tém sofrido ¢ a de servir a reproducao social”, que segundo o autor,

também é reforcada na familia e influenciada pelos meios de comunicacéo.

Na contramao da reproducdo, Ramos (2002, pp. 29-30), afirma que:

“A capacidade de conhecer advém da capacidade de argumentar. Quando é restrito o
espaco para questionar e para argumentar, também € restrito o produto desse processo: a

aprendizagem de um conhecimento novo”. (Ramos, 2002, pp. 29-30)

Ao produzir novas teses a partir de novos argumentos construidos durante a
pesquisa, estas devem ser integradas no discurso segundo Moraes et al. (2002, p. 19),
estas “precisam ser debatidas, criticadas, para tornar-se cada vez mais fortes nos
argumentos que as constituem. N&o ha discurso com uma s6 voz”, ou seja, precisam serem
compartilhadas, o que caracteriza o terceiro momento da pesquisa em sala de aula, do

qual estes autores propde um terceiro principio:

“E importante que a pesquisa em sala de aula atinja um estagio de comunicar resultados,
de compartilhar novas compreensdes, de manifestar novo estado do ser, do fazer e do conhecer,

0 que contribui para a sua validagdo na comunidade em que esse processo estd se dando”.

(Moraes et al., 2002, p.19).

Ainda em relacdo a pesquisa em sala de aula, Moraes et al. (2002, p.21) ressaltam

que

“(...) ¢ muito mais importante destacar produtos como a constru¢do de habilidades de
questionar, de construir argumentos com qualidade e saber comunicar os resultados a medida
que sdo produzidos” (Moraes et al., 2002, p.21).

Por fim, diante do exposto acima e da afirmacéo feita por Demo (2004, p.59) que
“Aprende quem tem a modéstia de aceitar que nao sabe tudo, de uma parte, e, de outra,
quem parte para refazer novo momento”, e da afirmagdo de Freire (2001, p.32) quando
diz que “ndo ha ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino” (Freire, 2001, p. 32), decorre
que o ato de pesquisar, ou seja, questionar, de construir argumentos e comunicar, se
constitui uma metodologia a contribuir significativamente para a aprendizagem do

individuo.

24



Contribuicdes do processo de criacdo e construcdo de jogos para o ensino e aprendizagem da matematica

5. O desenvolvimento de competéncias e habilidades nos alunos através do
processo de criacdo e construcéo dos jogos matematicos

Pode-se classificar os jogos segundo diversos aspectos, tais como, ludico,
simbdlico e construtivo. Os jogos baseados no raciocinio, na discriminacdo e na
associacédo, desenvolvem as habilidades cognitivas. Os jogos fundamentados em regras,
localizagdo, destreza rapidez, forca e concentragdo desenvolvem as habilidades
funcionais. Os jogos que exploram o desenvolvimento da confianca, a autonomia e a

iniciativa favorecem a formacdo afetiva dos alunos (Falkembach, 2017, p. 5).

Os jogos na Educacdo vém conquistando cada dia mais adeptos, gracas a
influéncia do mundo digital na vida da sociedade. Entretanto ensinar através dos jogos é
abordar teorias da Educacdo Mediatica e do Construtivismo, onde os alunos criam seus
proprios jogos e acabam aprendendo através deles. Os alunos passam a explorar e
compreender o uso desses artefatos, de seus contetdos e da realidade do problema. Essa
cadeia estimula o desenvolvimento de conhecimento necessario para interagir, interpretar

e produzir o seu jogo digital (Buckingham e Burn, 2007, pp. 323-349).

Em contrapartida aos jogos digitais, os materiais que podem ser manipulados sdo
facilitadores em uma aprendizagem significativa na pratica educativa, ainda mais, se
trabalha junto o sentido lidico com os jogos. Através desses materiais, as criancas
exploram, experimentam, deduzem, comunicam, ultrapassam seus erros, agilizam o

raciocinio, que faz um elo entre o concreto e o abstrato (Caldeira e Reis, 2017, p. 1).

Papert (1991, p. 97) defende na teoria do Construtivismo, que o aluno constroi
0 seu conhecimento através do desenvolvimento de um artefato. Essa teoria pode ser
aplicada na Matematica. Kafai (2006, pp. 36-40) defende o potencial dos jogos digitais
na Educacdo, porque favorecem a aprendizagem contextualizada e critica e ajudam na
construcdo de conhecimentos em campos especificos tanto quanto no desenvolvimento

de competéncias para a vida na sociedade.

Outra possibilidade séo os jogos e-learning, em que o jogador aprende ao seu
ritmo e com o auxilio de um tutor de forma ludica e efetiva. O objetivo desse jogo é
motivar os alunos a aprendizagem do contetldo da matéria atraves das experiéncias deles.
Esses jogos sdo baseiam-se nas Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TiC)

aplicadas nos processos de ensino e aprendizagem, o que leva a criacdo de novas formas
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de aprendizagem a distancia, contribuindo no desenvolvimento do capital humano
(Abrantes, 2007, p. 5).

Pode-se construir e aplicar os jogos educativos em diversas plataformas, como
por exemplo, em dispositivos méveis que utilizam o sistema operacional Android. Nesse
ambiente, as criangas estdo mais familiarizadas e aceitaréo usar esses jogos que mostram
0 contetdo da matéria em outro angulo, permitindo-se que as criancas aprendam de um

modo diferente e de forma construtiva (Barbosa Neto e Fonseca, 2013, p. 1).

As dificuldades de aprendizagem ndo se limitam na area de matematica, mas
também na area da fisica. Pereira et al. (2009, p. 12) apresentaram em seu trabalho a

producdo de jogos direcionados para o ensino de fisica.

Um dos perigos de elaborar esses jogos € o professor apresentar aos alunos
conteddos sem ligacdo entre si, tornando-os desinteressante. Nesse ponto de vista, pode-
se causar ainda mais dificuldade de aprendizado, ao abordar esses conteudos no jogo.
Logo, os alunos ndo alcangaréo os principais objetivos desses jogos, que sdo: despertar a
curiosidade pelos contetdos, criando um ambiente propicio para os alunos (Pereira et al.,
2009, pp. 15-16).

Unir diversao e aprendizado em um jogo ndo é uma tarefa muito facil, porque os
jogos sdo desafios para serem resolvidos. As equipes envolvidas na elaboracao dos jogos
educativos enfrentam as dificuldades em despertar a curiosidade sobre o contetdo
proposto. Entretanto, para os alunos assimilarem bem esse contetdo, eles precisam ir ao
encontro dos requisitos basicos dos jogos, tais como, diversdo e jogabilidade. O
desenvolvimento desses jogos precisa de equilibrio entre a diversdo e a jogabilidade
(Pereira et al., 2009, p. 16).

No desenvolvimento de jogos, o trabalho de Pereira et al. (2009, p. 16) apresenta
trés tipos de ramificagdes: jogos muito dindmicos, que despertam a atencdo do jogador,
no entanto cujo valor educacional € baixo, mas que colocam questBes desafiantes e
estimulantes; jogos com muitas informaces, que envolvem materiais lidicos e enfatizam
a questdo pedagdgica, tornando-os desinteressante e por ultimo, o tipo de jogo ideal, que
mescla a diversdo com a jogabilidade, tornando-o estimulante e desafiador para os
jogadores. Além disso, os pesquisadores afirmam que cada grupo tem a sua personalidade
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e opinides sobre o jogo desenvolvido, pode-se incorporar ou desenvolver caracteristica
que sdo incluidas nesses jogos e torna-los diferentes. Eles também afirmam que: “os jogos
sdo instrumentos para exercitar e estimular um agir e pensar com ldgica e critério,

condicdes para jogar bem e ter um bom desempenho escolar”.

De acordo com Pereira et al. (2009, pp. 17-18), esses jogos podem ser

trabalhados de diversas maneiras em nivel de ensino médio:

. “em sala de aula, seja para abordar o conteudo ou para uma avaliagao;

. como trabalho escolares;

. como uma pratica em que, ao jogar, os alunos estudem o contetdo para uma
prova;

. em monitorias. Um aluno com nivel mais avangado, estagiarios ou até mesmo o

professor da disciplina, em um horario extraclasse, podem trabalhar o conteudo;
. em turmas que estdo em horério vago deixados pelo professor por algum motivo;

. livre para os alunos jogarem fora da escola, quando e onde desejarem.” (Pereira

etal., 2009, pp. 17-18)

i. Aspectos relevantes do processo de criacdo e construcdo de jogos matematicos

A criacdo de um jogo é uma tarefa desafiadora, pois requer uma abordagem
criativa e sistematica. O desenvolvedor de jogos necessita de ter conhecimentos nas areas
de engenharia, artistica e matematica, assim ele criara jogos com regras e motivacdes para
serem jogados. Nesse meio, ele criard uma combinacdo de desafios, competicdo e
interacdo, tornando o jogo mais divertido. Os jogos tém o poder de levar os jogadores aos
diferentes mundos por meio de personagens e ambientes interativos, através disso é
necessario aprender novas habilidades para usar os processos de design interativo,
exigindo um desenvolvimento mais rigoroso (Fullerton, 2008, pp. 87-88). Além disso,
deve-se considerar um processo sistematico e os principios basicos de Design Instrucional
nesses jogos (Wangenheim e Shull, 2009, cit. in Savi, 2011, p. 25; Kirkley et al., 2005,
cit. in Savi e Ubricht, 2008, p. 58).

Leyland (1996 cit. in Barcelos, 2013, p. 3) afirma que:
“se basear na disposi¢ao das pessoas para se envolverem de forma imaginativa num jogo

pode ser muito efetivo no estimulo a uma aprendizagem profunda. Neste sentido, o desafio para

o criador de jogos com fins educativos é justamente elaborar situacfes e experiéncias que
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permitirdo tanto a viagem pela imagina¢do quanto o raciocinio reflexivo”. (Leyland, 1996, cit.

in Barcelos, 2013, p. 3)

Os jogos didaticos tém como objetivo proporcionar, em ambiente ludico,
aprendizagens direcionadas a determinados conteddos, pelo que se diferenciam do
material pedagdgico (Cunha, 1988, cit. in Brandao, 2014, p.17). A utilizacao desses jogos
no meio académico ainda ndo € muito bem aceita por ser associada ao prazer e seus

beneficios serem desconhecidos por muitos professores (Campos et al., 2017, p. 48).

No entanto, do ponto de vista de Miranda (2001, cit. in Campos et al., 2017, p.
46), esses jogos apoiam o atingir de varios objetivos, tais como: a cognicdo, a afei¢do, a
socializagdo, a motivacéo e a criatividade. Campos et al. (2017, p. 48), concluem que “os
alunos ficam entusiasmados quando recebem a proposta de aprender de uma forma mais

interativa e divertida, resultando em um aprendizado significativo”.

O jogo ganha espaco como ferramenta de aprendizagem, estimulando-se o
interesse do aluno, que desenvolve niveis diferentes de experiéncia tanto na vertente
pessoal quanto na social. Essa ferramenta ajuda o aluno a construir novas descobertas,
desenvolvendo-se e enriquecendo-se sua personalidade; e leva o professor as condigdes
de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.

Vaérios pesquisadores defendem e acreditam no uso de jogos matematicos nas
salas de aula (Gémez, 2005, p. 3; Smole et al., 2007, p. 10; Nacarato et al., 2009, cit. in
Szymanski e Martins, 2017, p 137; Silva, 2010; Muniz, 2010; Santos Junior, 2011). De

acordo com Mineo (2012, p. 17), as caracteristicas de jogos matematicos sao:

e  “ser para dois ou mais alunos (jogo em grupo);

e despertar o interesse dos alunos;

e além de raciocinio logico, ter contelido matemaético;
e ter objetivo competitivo e, no minimo, um ganhador;

o favorecer a elaboragdo de estratégias” (Mineo, 2012, p.27).

Moura e Viamonte (2006, p. 1) acreditam que através dos jogos, a aprendizagem
da matematica seja menos complexa e os professores possam ajudar os alunos a
desenvolver o raciocinio logico e estimular o pensamento, a criatividade e a capacidade

de resolver problemas. Nesse sentido, o professor necessita aumentar a motivacao,
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desenvolver a autoconfianga, a organizacdo, a concentracdo, a atencdo, o raciocinio
I6gico-dedutivo e o sentido cooperativo, que aumenta a socializacdo e as interaces
pessoais dos alunos. Nesse cenario, o professor tem o papel muito importante, pois ele

vai orientar os alunos para que possam atingir os seus objetivos.

Ao desenvolver um jogo, num grupo de alunos, Kamii (1991) e Krulik (1993)
citado por Smole et.al. (2008, p. 11) propdem desenvolvé-lo para dois ou mais jogadores,
ter um objetivo a ser atingido, tomar decisfes ap0s a reunido do grupo, permitir o uso de

estratégias, estabelecer planos, executar as jogadas e avaliar os resultados obtidos.

A abordagem de construir a aprendizagem envolve duas etapas: a construcao do
conhecimento através de experiéncia na concepg¢do dos jogos e na criacdo de produtos
interessantes. Conforme El-Nasr e Smith (2006, cit. in Marinho et al., 2017, p. 5),

“a teoria propGe que seja qual for o produto, seja ele uma casa de passarinho, programa
de computador ou um rob6, o desenvolvimento e aplicacdo de produtos sdo significativos para
quem os cria e que a aprendizagem se torna ativa & medida que se da por meio da construcéo
auto-dirigida de artefatos”. (EI-Nasr e Smith 2006, cit. in Marinho et al., 2017, p. 5).

Pode-se definir um jogo, pelo objetivo principal, como por exemplo, a parte de
entretenimento. Esse jogo passa pelas fases de planejamento, desenvolvimento, testes,
documentacdo e implementagdo, que podem ser muito variaveis e flexiveis (Gomes,
2006, p. 21).

Segundo Marinho et al. (2017, p. 1), “a ideia de ter alunos como protagonista no
desenvolvimento de jogos digitais ndo € nova”. Diversos autores tém visitado o estudo
do construtivismo de Papert (1993 cit. in Marinho et al., 2017, p. 1), concluindo-se que
se mostram-se cada vez mais vidveis a programacdo de jogos digitais pelas criancas
Resnick, (2007 cit. in Marinho et al., 2017, p. 1) e ser este processo adequado ao

desenvolvimento infantil por colocarem o aluno como protagonista do seu aprendizado.

Além disso, Marinho et al. (2017, p. 2) fazem as seguintes perguntas: “como sdo
feitos os jogos? Sera possivel criar um jogo personalizado? O que é preciso saber para se
tornar um profissional nesta area? ”. A proposta deles é que os alunos desenvolvam os
seus proprios jogos digitais e as praticas curriculares na area de matematica, sob a

orientacdo de um professor para serem aplicados aos alunos de séries anteriores.
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Malone (1981 cit. in Marinho et al., 2017, p. 2) salienta trés pontos principais
para que os jogos digitais se tornem divertidos: desafio, fantasia e curiosidade, e também
defende que, para os jogos serem agradaveis devem ter: objetivos claros, que tenha algum
significado; multiplas tarefas e a parte da pontuacdo, assim o aluno sabe que esta
evoluindo no jogo; diversos niveis de dificuldades para que o aluno consiga obter
diferentes habilidades; elementos aleatdrios de surpresa; um ambiente de fantasia com

apelo emocional e uma representacdo que relaciona com as habilidades do jogo.

Breda (2013, p. xiii) construiu vérios tipos de jogos-piloto, que seguem 0s
fundamentos do paradigma cognitivo-evolutivo (cognic¢do). Organizou-se esses jogos de
modo que provocassem e instigassem a acdo os alunos do sexto ano do ensino
fundamental. Durante a construcdo desses jogos foram tomadas algumas precaucdes na
definicdo dos objetivos: adequacdo dos problemas a série escolhida, cuidado com as
instrugdes e as questdes relativas ao material (Castellar, 2011, p. 123).

Jenson e Castel, (2002, cit. in Bittencourt e Giraffa, 2003, p. 686) coordenam um
projeto que consiste em um jogo on-line, o qual os alunos podem explorar livremente,
contribuindo na criagdo de comunidades e interagindo com as outras comunidades
existentes. De acordo com Battaiola et al. (2002, p. 282) “a motivagdo € 0 componente
mais importante para o aprendizado”. Aqui @ motivacéo é obtida através dos propdsitos
didaticos e também pelo uso de alguns principios dos jogos comerciais, que podem tornar
esses jogos mais atrativos. Além disso, esses jogos precisam ser espontaneos, prazerosos
e ladicos (Fortuna, 2000, p. 3). Neste processo, a equipe que desenvolve 0s jogos
educacionais deve usar 0S mesmos recursos com que sdao desenvolvidos os jogos

comerciais.

Em outro trabalho foi desenvolvido uma proposta de dois jogos didaticos,
cabendo aos alunos a elaboragéo, confecgéo, avaliagéo e divulgacdo dos mesmos. Durante
a aplicacdo do jogo, os alunos sentiram dificuldades face a algumas caracteristicas do
conteudo dos jogos, 0 que conduziu a que alunos e professores apresentassem algumas

sugestdes referentes as regras dos jogos (Campos et al., 2017, p. 9).

O processo de Staalduinen e Freitas (2011, p. 40) é estruturado em 3 etapas:

aprendizagem jogos, ensino jogos e avaliagdo. Nesse processo, 0s alunos podem criar um
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novo jogo ou remodelar um jogo existente. No entanto, nesse processo existem pontos

fracos na area didatica das etapas de desenvolvimento do jogo.

O processo de Sommeregger e Kellner (2012 cit. in Battistella et al., 2014, p.
1448) apresenta 5 etapas: projeto conceitual, design do jogo, implementacdo do jogo,
testes e avaliacdo. Os autores explicaram claramente as etapas no momento da produgéo
do jogo, definindo-se o publico alvo, os objetivos de aprendizagem, métodos de
aprendizagem, que foram baseados nos métodos construtivistas, comportamentalistas
cognitivistas, entre outros. Mas ndo orientaram o desenvolvedor no momento de produzir

0s proprios jogos em ambientes de desenvolvimento.

Marcos e Zagalo (2011 cit. in Battistella et al., 2014, p. 1447) mostraram um
desenvolvimento de jogos educacionais baseados no processo de artes digitais, entretanto
ndo abordam, no seu estudo, aspectos didaticos. O processo necessita de auxilio das

tecnologias empregadas para esse desenvolvimento.

Vaérios autores apresentaram uma mescla de processo de desenvolvimento e de
design instrucional, no entanto, eles ndo descrevem as etapas desse processo, focando
apenas na apresentacdo de autoria implementada (Kirkley et al., 2005, cit. in Battistella
et al., 2014, p. 1449; Dick e Carey, 1996, cit. in Battistella et al., 2014, p. 1449). O
processo de Loh (2009 cit. in Battistella et al., 2014, p. 1450) utiliza 10 etapas de
desenvolvimento, que envolvem a aprendizagem e a avalia¢do dos jogos educacionais. A
concepcao do jogo é bem estruturada, mas existem pontos fracos, como por exemplo, a

definicdo do publico alvo, financiamento e conteildo, que ndo estdo no nivel da definicao.

Segundo Moratori (2003, p. 11) é fundamental introduzir os alunos em
atividades que se iniciam na imaginacao e vao até a abstracdo do contetido de matematica.
O processo de criacdo esta ligado diretamente a imaginacao e a estrutura da atividade com

jogos permite o aparecimento de situagcdes imaginarias.
I.i. Diferenciacéo entre criagdo ou apenas utilizagdo dos jogos

A criacdo de jogos seja para divertimento ou para educacdo é um desafio
significativo (Jappur, 2014, p.188).
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A teoria construtivista apoia-se no conceito de experiéncia de aprendizagem
ativa, que permite ao aluno ligar-se diretamente ao novo saber, criando novos
conhecimentos e melhorando o raciocinio e a capacidade de resolucéo de problemas. O
estudo de Huang et alii., (2010 cit. in Leitdo, 2013, p. 14), no qual descrevem jogos
digitais educativos que sdo efetivos e envolventes, afirma-se a constru¢do do
conhecimento pela atividade e interacdo do aluno com o meio proporcionado, num

processo continuo e ativo.

No trabalho de Schwarz (2006, p. 7), os alunos foram convidados a criar 0s
proprios jogos. Nessa atividade foram envolvidas as pesquisas, o planejamento, a
organizacdo, estabelecendo-se as relacdes, o desenvolvimento de estratégias e o trabalho
em equipe, que aumentou a conviccdo no processo de aprendizagem. Esta autora
proporcionou e orientou seus alunos no envolvimento e aprendizagem através desses

jOgos.

Kafai (1995, p. 339) auxiliou grupos de criancas de 10 anos a desenvolverem
jogos computacionais envolvendo a matematica. As criangas tiveram que planejar,
resolver problemas, projetar, ensinar e revisar diversos contetdos para construirem esses

jogos.

Balceiro et al. (2003, p. 1) criaram um jogo pedagdgico baseado no tema de

reciclagem. Eles afirmam que:

“0 jogo pedagogico funciona como uma forma de articulagdo de um conjunto de
conhecimentos levando o estudante a aplicar o que aprendeu numa situacdo préatica simulada,

além de ser uma ferramenta didatica de motivacéo (...)”. (Balceiro et al., 2003, p. 1).
Marco (2005, p.4) afirma que

“(...) os jogos sdo recursos com 0s quais a crianca pode produzir e compreender textos,
significados e situagdes escolares e cotidianas, além de criar estratégias para resolver a situagéo-

problema enfrentada para atingir seu objetivo (ganhar o jogo). ” (Marco 2005, p.4).

Um jogo eletrdnico, por exemplo, pode contribuir na formacdo do aluno,
promovendo-se a motivacdo da aprendizagem. Através desses jogos, pode-se exercitar a
parte fisica e mental do aluno, incluindo o aprender de forma prazerosa e interativa 0s

conteidos de matematica, de leitura, da escrita, explorar o mundo, entre outros. Além
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disso, esses jogos tém a possibilidade de proporcionar desafios e ambientes divertidos,
pois usam sons e imagens, que motivam e estimulam o interesse, a atencdo, a
concentracdo e a memoria do jogador. Nesse cenario, 0S jogos passam a ser um

instrumento de apoio ao aprendizado (Brougeére, 1998, cit. in Dantas et al., 2013, p. 439).

Nesse aspecto, o jogo The Sims, relata sobre a vida real cotidiana
computadorizada, que potencializa habilidades sociais, intelectuais e académicas. Sob
esse angulo, as relagdes matematicas sao visiveis, porque é necessario usar e operar com

conhecimentos reais e matematicos. Fernandes e Santos Junior (2012, p. 28) citam:

. “Localizar e movimentar objetos em mapas, croquis e representagdes graficas.
. Constituir relagdes entre unidades de medida de tempo e resolver problemas.

. Deduzir cagulos, perimetro, e estimativa de area de figuras planas.

. Instituir relacdo com o sistema monetario em situagdes-problemas a serem

resolvidas envolvendo as operacdes aditivas, subtrativas, multiplicativas e divisorias, além do
raciocinio légico dedutivo sistematizado que permeou esse processo interventivo.

. Sistematizar uma retrospectiva das atividades realizadas em conjunto e
individuais, elencando os conceitos académicos com o0s quais trabalhos nas circunstancias
eletrdnicas, tais como: fatores climaticos, leitura e escrita, resolucdo de problemas, célculos de
areas, leitura de mapas, raciocinio 14gico, sistema monetario, adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e
divisao.

. Relacionar os conceitos matematicos sistematizados e apresentados no decorrer
das aulas de matematica com os conceitos observados nos momentos de jogo, ponderando nesse
momento que as estruturas matematicas apresentadas no contexto escolar, ndo sdo desconectadas
com a realidade, um exemplo disso ¢ a aplicabilidade durante o jogo.

o Resolver situagdes-problemas oriundas de circunstancias vivenciadas durante os
momentos de jogos, que necessitem da aplicacdo dos conceitos relacionados nos momentos
anteriores.

. Resolver situagdes-problemas apresentadas no livro didatico dos alunos
envolvendo os conceitos explorados e sistematizados durante esse processo interventivo.

. Estabelecer relagdes de cooperacéo e socializagdo entre docente e discente, bem

como discente e discente nos momentos de jogo”. (Fernandes e Santos Junior 2012, p. 28).

Geralmente, os jogos usados em sala de aula podem ser classificados em dois
tipos: os jogos criados para fins educacionais que se destinam as matérias especificas ou
0s jogos comerciais que possibilitam o professor usé-los para estabelecer uma relacéo

entre os conteudos da matéria e do jogo (Lacasa et al., 2008, p. 341).
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Amory et al (2001, cit in Bittencourt e Giraffa, 2003, p. 686) defende o uso de
Jogos no processo educacional, porque os jogos afetam a motivacéo, a parte cognitivae a
curiosidade do aluno, permitindo-se a exploracdo e a experimentacdo do jogador; e
também se acredita que 0s jogos educativos auxiliam na aprendizagem do jogador por

estarem imersos em mundos construtivistas.

Kafai (2001, cit. in Bittencourt e Giraffa, 2003, p. 686) diz que existem duas
abordagens com propdsitos educacionais, a abordagem instrucional e a construtivista. Na
primeira, a crianca aprende um determinado assunto seguindo certas regras e na segunda

a crianga aprende a construir seus mundos usando ferramentas computacionais.

Grando (2000, p. 6) usou 0 jogo como atividade nas aulas de matemaética e
observou, analisou e avaliou o procedimento de calculo mental, a partir da resolugdo dos
problemas de jogo, nas situacdes de previsdo de jogadas, na resolucdo de problemas
escritos, na analise de possibilidades de jogadas e tomada de decisfes, na argumentacao
para 0 acordo entre os parceiros do jogo, na formacdo de respostas as perguntas e na
elaboracdo de estratégias para vencer. Os resultados mostraram que 0 processo
desencadeia, pelos alunos, na construcdo de procedimentos e conceitos matematicos em

situacOes problemas.

Moura e Viamonte (2006, p. 1) defendem o uso de jogos mateméaticos como um
recurso didatico, o qual os professore usam durante as aulas da matéria ou até mesmo
como apoio nas aulas de reforco. O jogo € importante no desenvolvimento de habilidades
de raciocinio, tais como, organizacdo, atencdo e concentracdao, que sdo necessarias na
aprendizagem, principalmente nos contetdos de matematica (Borin, 1995, cit. in Moura
e Viamonte, 2006, p. 2).

i.ii. Habilidade para criacao
De acordo com Schwarz (2006, p. 30):

“0s jogos, entretanto, ndo servem apenas para 0s alunos aprenderem contedidos, mas
também para promover o desenvolvimento de habilidades que podem ser Gteis em diversos

contextos de sua vida.”. (Schwarz 2006, p. 30)
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Essas habilidades sdo importantes nas atividades humanas, pois apoiam-se em
conhecimentos que se constroem e manifestam nas acdes e sdo aprimoradas pela pratica,

levando-se a reestruturacéo do conhecimento.

Baytak e Land (2010, cit. in Marinho et al.2017 p. 6) listam os resultados obtidos
em seu estudo sobre o desenvolvimento de jogos de computador pelos alunos. Esses

resultados sdo:

. “Ao criar jogos digitais educacionais os alunos aprendem a pedir e oferecer
ajuda.
. Ao criar jogos digitais educacionais os estudantes tém a oportunidade de

representar, de forma concreta e significativa, o seu conhecimento pessoal relativo aos temas

escolhidos.
o A criacdo de jogos digitais incentiva a diversidade de ideias na sala de aula.
. A criacdo de jogos digitais pode ser altamente motivador para os alunos, sendo

evidenciado pelo engajamento permanente.

. Ac0es de suporte ocorrem durante todo o processo do desenvolvimento de jogos
digitais, ndo sendo centrada apenas nos professore, mas também entre os estudantes.

. Aprendizagem baseada em projetos, em particular de desenvolvimento de jogos,
pode se refletir em unidades curriculares de longo prazo que sejam integradoras, de modo

auténtico entre diferentes matérias. ” (Baytak e Land 2010, cit. in Marinho et al.,2017 p. 6).
Segundo Schwarz (2006, p.28)

“Propiciar que os alunos confeccionem e participem de jogos educativos pode contribuir
com a aprendizagem de diversos modos, promovendo a pesquisa a inter-relagdo de conceitos de
forma integrada a elementos concretos a organizacdo e a sintese dos contetidos escolares™.
(Schwarz 2006, p.28).

Os jogos fazem parte de todas as culturas humanas, quando esses jogos séo
favorecidos, eles oferecem oportunidades de aprimorar habilidades. Os alunos que
constroem ou interagem com 0s jogos, necessitam de planejar e de direcionar as suas
acoes, assim buscando superar os desafios oferecidos pela tarefa. As atividades em grupo
auxiliam na observacéo, na interacdo, no aprimoramento das praticas dos alunos, que
representa uma boa oportunidade de desenvolver a capacidade de observacao,
comparagdo, organizacdo, analise, identificacdo, comunicacdo, classificacdo,
interpretacdo, ordenacdo, descri¢do e calculo, aparecendo citacdo destes resultados em

muitos comentarios de professores na literatura da especialidade (Schwarz, 2006, p. 30).
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A experiéncia de Schwarz, (2006, p.31) e as contribui¢es dos autores citados
por ela, diz que “os jogos podem oferecer relevante auxilio ao processo de aprendizagem,
favorecendo a construcéo de conhecimento, o desenvolvimento de habilidades e valores™.
No entanto, se os alunos forem capazes de reter e utilizar os conhecimentos e as
capacidades adquiridas através dos jogos, esses beneficios representariam muitas

vantagens nas habilidades e na memorizagdo dos alunos.

Schwarz (2006, p. 32) confirma que a capacidade de memorizacao esta ligada a
parte bioldgica de corpo humano e a subjetividade é o funcionamento psicolégico do
mesmo. As estruturas sensoriais absorvem as informages que interferem no
direcionamento da atencdo, selecionando, organizando, transformando esses
conhecimentos, integrando-o0s na memaria do ser humano. Logo, sem a memorizacao, o
ser humano é incapaz de resgatar os conhecimentos que possibilitam aplicar as

habilidades e as competéncias no seu cotidiano.

No trabalho de Tarouco et al. (2005, p. 2) foi considerado de que as criacdes de
modelos pré-definidos de jogos ajudam no processo de ensino-aprendizagem e do mesmo
modo se o aluno construisse o0 seu préprio jogo. Estas hipoteses foram verificadas no

estudo deles.

Segundo Silva Junior et al. (2006, cit. in Santos et al., 2017, p. 4), através dos
jogos é possivel identificar beneficios no desenvolvimento da linguagem, criatividade e
raciocinio dedutivo, exigidos na escolha de uma jogada e no argumento durante a troca
de informacgdes pelo grupo. O envolvimento do aluno com esse tipo de atividades serve
como auxilio para a aprendizagem do contetdo da matematica e também pode ser
aplicado nas atividades rotineiras do dia a dia deles. Além disso, Santos e Silva Junior
(2017, p. 1) acreditam que esses jogos usados juntamente com uma metodologia de
ensino, podem proporcionar aquisicdes de habilidades de extrema importancia na
absorcéo de conteldos da Matematica. Santana (2014, p. 14) diz “a sala de aula passa a
ser um ambiente de investigacdo em que 0s estudantes podem: criar, explorar,

experimentar, brincar e jogar com a matematica”.

Miranda (2001, cit. in Santana, 2014, p. 26) fala sobre colocar os elementos
“prazer e alegria” na elaboracdo de jogos. Esses dois elementos acontecem em cadeia no

momento dessa elaboracdo, que sem o prazer de fazer ndo se pode ter alegria de cumprir
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as metas desejadas. Por isso, nem sempre o caminho percorrido nesta busca sera

prazeroso, mesmo que esse caminho conduza a um resultado positivo.

E o Brougeéres, (2009, cit. in Santana, 2014, p. 35) afirma:

“No comecgo, tudo se d& no nivel de experiéncia. Mas, como em toda atividade humana,
ocorre 0 enriquecimento por experiéncia. Quanto mais a crianca adquire vivéncia, mais é capaz

de fazer novas atividades e perde o0 interesse por outras”. (Brougéres, 2009, cit. in Santana, 2014,

p. 35).

No trabalho de Brougeéres (2009, cit. in Santana, 2014, p. 35) foram desvendadas
as etapas do jogo concluindo-se que a cada nivel conquistado resulta em experiéncia e,

guanto mais experiéncia o aluno acumula, mais capaz se torna na resolucéo de problemas.

Vicente (2001, cit. in Balceiro et al., 2017, p.5) e Leyland (1996, cit. in Balceiro
etal., 2017, p.5) apresentaram a criagdo de jogos com fins educacionais. Entretanto, para
Vicente (2001, cit. in Balceiro et al., 2017, p.5), o criador de jogo deve seguir e avaliar
resultados nas seguintes etapas: definicdo de objetivo, forma, publico alvo, modelagem,
os resultados desejaveis de aprendizagem e o cenario. Além disso, Vicente (2001, cit. in
Balceiro et al., 2017, p.5) realga a importancia da simplicidade no momento da criagéo

desses jogos.

Além disso, Balceiro et al. (2003, p. 6) dizem:

“o jogador-estudante precisa aplicar seus conhecimentos tedrico na experiéncia que
representa de forma simplificado a realidade do desenvolvimento de criagdo” (Balceiro et al.,

2003, p. 6)

e ainda mais, o aluno deve relacionar o conhecimento adquirido com novos

conhecimentos que irdo surgindo durante a cria¢do do jogo.

i.iii. Deteccdo de beneficios com o processo de criacdo e  construcdo de jogos

matematicos

Gomes (2006, p. 3) apresentou 0s pontos positivos na criacdo de jogos pelos
proprios alunos, que demonstram riqueza nos pProcessos e Muito vantajosos, pois ao
desenvolver um jogo, o aluno passou por varias etapas, que o beneficiaram afetivamente

e cognitivamente na constru¢do do conhecimento. Ele também afirma que, no
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desenvolvimento de jogos educacionais, 0s alunos se preocupam por aprimorar de forma
plena em determinados contetidos, pois é necessario conhecer bem a matéria que servira
de base na construcdo de gerar questdes, desafios, ambientacao e formatacao desses jogos.
Além disso, ele afirma que o uso de ferramenta de construcdo de jogos estimula a

Imaginacao, a originalidade, a formagéao de desafios e de enigmas.

Para Brougeéres (2009, cit. in Santana, 2014, p. 31), 0 jogo, mesmo que tenha o0s
seus elementos, ele é o resultado de uma criacdo e de construcdo. Logo, isso nao se
aprende de um dia para outro, tudo decorre durante um processo crescente de coletas de

informacdes, mesmos sabendo que possa existir dor para se aprender.

Antunes (2002, p.36) afirma que:

“E nesse contexto que 0 jogo ganha espaco como ferramenta ideal da aprendizagem, na
medida em que propde estimulo ao interesse do estudante, que como todo pequeno animal adora
jogar e joga sempre principalmente sozinho e desenvolve niveis diferentes de sua experiéncia
pessoal e social. O jogo ajuda-o a construir novas descobertas, desenvolve e enriquece sua
personalidade e simboliza um instrumento pedagdgico que leva ao educador a condi¢do de

condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem” (Antunes 2002, p.36).

Além disso, Antunes (2002, cit. in Santana, 2014, p. 31) diz que o jogo auxilia
na construcdo de novas descobertas de um novo fazer matematico, através dos conteudos
sistematizados no &mbito educacional e através do desenvolvimento em trabalhos e

convivio em equipe no ambito pessoal.

Segundo Santana (2014, p. 65),

“cabe ao professor desenvolve-lo, criando situagdes que envolvam conceitos matematicos
adquiridos ou ndo. As atividades propostas deverdo propiciar a crianca situacdes para que ela

pense, crie e descubra como os conceitos matematicos sao utilizados (...)”. (Santana 2014, p. 65)

Muniz diz: “o desafio estd em conduzir o aluno sem roubar-lhe a iniciativa”. E
0 que esta relatado no trabalho de Balceiro et al. (2003, p. 4), que planejaram 0 objetivo
para o estudante e também o do jogo, assim o aluno aprende enquanto joga, mas é ele que
percorre 0 seu proprio caminho na construgdo e criacdo de jogos até atingir ambos 0s

objetivos.

Silveira e Barone (1998, p. 2) afirma:
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“Os jogos podem ser empregados em ma variedade de propoésitos dentro do contexto de
aprendizado. Um dos usos basicos muito importantes é a possibilidade de construir-se a
autoconfianca. Outro é o incremento da motivagdo. (...) um método eficaz que possibilita uma
prética significativa daquilo que esta sendo aprendido. Até mesmo o mais simplério dos jogos
pode ser empregado para proporcionar informacdes factuais e praticar habilidades, conferindo

destreza e competéncia”. (Silveira e Barone 1998, p. 2)

Outro beneficio citado é do Rizzo (1988, cit. in Moratori, 2003, p. 9): “ndo ha
momentos proprios para desenvolver a inteligéncia e outros do aluno ja estar inteligente,

sempre € possivel progredir e aperfeicoar-se”.

De acordo com Neto (1992, cit. in Moratori, 2003, p. 10),

“Se o ensino for ludico e desafiador, a aprendizagem prolonga-se fora da sala de aula,
fora da escola, pelo cotidiano, até as férias, num crescendo muito mais rico do que algumas
informacdes que o aluno decora porque véo cair na prova”. Neto (1992, cit. in Moratori, 2003,
p. 10)

Logo, se o professor aplicar o0 mesmo pensamento de Neto (1992, p. 36) na
criacdo de jogos, podera ter o mesmo efeito, isso dependerd como seré proposto esse tipo

de estudo aos alunos.

Clua e Bittencourt (2017, p 1) apresentam 0 processo da criacdo de jogos
educativos computadorizados, podendo ser dividido em trés momentos: introducdo e
motivacao; uso das ferramentas na construcdo e tendéncias futuras. Eles usaram um

programa comercial para a construcao desses jogos com finalidades didaticos.

Denner et al. (2012, cit. in Barcelos, 2013, p. 53) apresentam uma atividade
extracurricular de desenvolvimento de jogos realizados pelas alunas, que incorporaram
aspectos de interacdo nesses jogos, contribuindo para tal o uso de algumas estruturas de
programacéo. Outro estudo semelhante é do Maloney et al. (2008, cit. in Barcelos, 2013,
p. 53), que identificou a aprendizagem de conceitos de programacdo fundamentais,

mesmo sem a instrucédo e de intervengOes de outros mentores experientes.

Barcelos (2013, p. 52) mostra a estrutura da oficina de producgéo de jogos, na
qual faz uma proposta construcionista em artefatos digitais realizados pelos alunos, de
forma autdnoma. Esses alunos recebem instrucdes sobre 0s objetivos propostos para o

jogo e a partir desse momento, os alunos iniciam a constru¢do do mesmo. No entanto o
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professor atua como um facilitador e observa o trabalho, as vezes fazendo-se uma

intervencdo para esclarecer qualquer problema.

Andrade et al. (2013, p. 260) apresentaram o desenvolvimento de jogos
aplicados ao aprendizado de matematica. Nesse desenvolvimento, os alunos construiram
0S seus proprios jogos, usando a logica de programagao com os conteidos de matematica.
Nesse caso foi usado um programa de interface grafica baseada em blocos de instrucdes,
na qual os alunos iam agrupando as informacdes de acordo com os objetivos. Eles
comprovaram que aumentou o interesse na matéria e tambem foi despertado o interesse

de criar jogos para outras disciplinas.

Também foi apresentado o desenvolvimento do jogo Math city, de modo
colaborativo entre pais-professores-alunos e a utilizagdo de um ambiente familiar para
construir 0s conceitos matematicos, tendo-se 0 apoio dos pais no processo de ensino-
aprendizagem. No entanto, na criacao desse jogo foi adotado um programa do RPG Maker
2000, que promoveu a construcdo desses conceitos de forma colaborativa. A criacdo do
enredo, de uma competicdo com ou sem auxilio dos pais, da formulacdo de hipoteses e
do uso de estratégias, proporcionou uma experiéncia de inicio, meio e fim, oferecendo

desafios vinculados ao contetido tedrico visto na classe (Nascimento e Reis, 2017, p. 1).

6. Relagdes entre aprendizado da matematica e possiveis contributos do processo de

criacdo e construcdo de jogos matematicos

De acordo com Matos (2004, p. 6), ‘Saber Matematica’ implica o conhecimento
de fatos matematicos, saber usa-los em “novas situagdes” ¢ também saber pensar
matematicamente. Além disso, é necessario que se tenha algumas informacdes dessa nova

situacdo para que torne possivel 0 uso da matematica.

A escola pode ter projetos voltados ao processo de criagdo e construcao de jogos
com objetivos de os alunos assimilarem ativamente os conteldos da matematica,
formando habilidades e hébitos, adquirindo-se nocdes de solidariedade e igualdade,
trabalhando de forma que atinja a sua conquista individual e também ajudando na
conquista coletiva (Luckesi, 1990, p.80). Na relacéo entre o aprendizado e o processo de
criagdo e construcdo, o aluno pode desenvolver as capacidades cognitivas, tais como:

entender, compreender, concluir, analisar, comparar e sistematizar.
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Segundo Santana (2014, p. 28), “ao brincar/jogar o estudante supera limites de
sua capacidade fisica, mental e intelectual”. Nesse momento o uso de jogos, COmo uma
ferramenta metodologica do professor, € um auxilio no processo de construcdo dos
conhecimentos matematicos. E claro que a construcdo e o uso de jogos podem trazer
beneficios significativos, quando eles sdo usados com objetivos, metas e
responsabilidades.

Dessa forma, os jogos inseridos no processo de ensino aprendizagem podem
favorecer a logica, que possibilita a decisdo de reconhecer regras para executar
determinados processos de criagdo e constru¢do dos mesmos, percebendo-se possiveis
relacGes entre a teoria e a pratica, desenvolvendo varias possibilidades do mesmo
processo. Nesse caso, pode-se presentear aos alunos condicdes de explorar outros
conteidos de matematica, que contenham as mesmas referidas por Brougére (2009, cit.
in Santana, 2014, p. 29).

Outro ponto importante que Brougeres (2009, cit. in Santana, 2014, p. 36) citou
foi:

(...) “o papel do professor € propor novas atividades que se baseiam num jogo ou que
podem alimenté-lo. Outro bom caminho é propor uma roda de conversa depois de um jogo para
que as criangas falem sobre o que aconteceu, sobre o que observaram. Isso ndo faz parte do jogo

em si, mas valoriza o ato de jogar”. Brougéres (2009, cit. in Santana, 2014, p. 36)

Santana (2014, p. 5) apresenta o processo construtivo do jogo, no qual as aulas
estavam distribuidas entre a grade curricular da classe, que foi envolvido outras
disciplinas. A estrutura desse processo é dividida em trés modulos, dos quais a

matematica esta presente nos dois ultimos.

Rizzo (1996, cit. in Moratori, 2003, p. 16) cita alguns procedimentos que podem

auxiliar na realizacdo de jogos matematicos:

1. Incentivar a acdo do aluno;
2. Apoiar as tentativas do aluno, mesmo que os resultados momentaneos,
ndo sejam bons;

3. Incentivar a decisdo em grupo no momento de determinar as regras;
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4. Apoiar os critérios escolhidos e aceitos pelo grupo nas decis@es, evitando
interferir ou induzir a escolha destes critérios;

5. Limitar-se a perguntar, perante o erro ou o acerto, se concordam com 0s
resultados, ou se alguém esta discordando dos mesmos e porqué;

6. Estimular a comparagéo, de cada passo, entre os conteidos da matéria;

7. Estimular a tomada de deciséo, sempre que for preciso;

8. Estimular a discusséo de ideias entre os companheiros do jogo e a criagdo
de argumentos de defesa do ponto de vista de cada um.

9. Estimular a criacdo de estratégias eficientes e discutindo os possiveis
resultados no grupo;

10. Incentivar a criacdo e 0 uso de sistemas proprios de operacdo — acdo

mental.

i. Visdo da disciplina matematica

Segundo Lacanallo e Mori, (2008, p. 7), 0 jogo na educacdo matematica € um
recurso pedagogico muito importante, que pode auxiliar na formacao de conhecimento
dos alunos e ndo pelo puro prazer e descontracdo. Os jogos devem ser carregados de
conteldos matematicos, no entanto ndo devem estar no jogo, mas o conteido deve estar
no ato de jogar o jogo Moura (1994, cit. in Lacanallo e Mori, 2008, p.7). Ainda de acordo
com Lacanallo e Mori, (2008, p.7):

“ao atribuir destaque ao jogo no trabalho com conceitos matematicos esta-se defendendo
que ao jogar o sujeito precisa se sentir desafiado a pensar, agir, criar, transformar, elaborar e
resolver conflitos, desenvolver a linguagem, o pensamento, a expressdo, a autonomia por meio
da exploracdo do conhecimento. Além disso, o vivenciar disputas, emocdes, a socializar-se e
enfrentar os conflitos advindos das situagdes de jogo sdo essenciais & vida adulta. ” Lacanallo e
Mori, (2008, p. 7)

O uso de jogos, como 0s jogos digitais, para ensinar o conteddo de matematica
é bastante atraente por proporcionar aos alunos habilidades que sdo importantes para a

compreensdo de assuntos abordados nessa disciplina (Santos e Silva Junior, 2017, p. 2).

A visdo que Santana (2014, p. 63) tem é que ndo se pode pensar em ensinar
matematica sem refletir sobre as metodologias que serdo aplicadas nos contetdos pelo
professor. Quanto mais recursos culturais, objetos e estratégias metodoldgicas forem
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apresentados aos alunos, mais significativo e mais prazeroso serd o processo de ensino-
aprendizagem. No entanto, ndo se devem aplicar de forma aleatéria, o importante é tragar
metas e estratégias adequada a faixa etaria e equilibrada ao nivel de aprendizagem de cada

série.
Para Moura (1994, p. 24), o jogo facilita o ingresso de linguagem formal:

“O jogo na Educacdo Matematica parece justificar-se ao introduzir uma linguagem
matematica que pouco a pouco serd incorporada aos conceitos matematicos formais, ao
desenvolver a capacidade de lidar com informacdes e ao criar significados culturais para 0s

conceitos matematicos e o estudo de novos conceitos” (Moura, 1994, p.24).

No trabalho de Grando (2000, pp. 37-38), foi apresentada a contribuicéo do jogo

em compreender estruturas existentes e dificeis de assimilagdo. A autora relata:

“A linguagem matematica, de dificil acesso e compreensdo do aluno, pode ser
simplificada por meio da ac¢do no jogo. A construcdo, pelo aluno, de uma linguagem auxiliar,
coerente com a situacdo do jogo, propicia estabelecer uma “ponte” para compreensdo da
linguagem Matematica, enquanto forma de expressao de um conceito, e ndo como algo abstrato,
distante e incompreensivel, que se possa manipular independentemente da compreensdo dos
conceitos envolvidos nesta exploracdo. O registro no jogo, gerado por uma necessidade, pode
representar um 52 dos caminhos a construcdo desta linguagem matematica” (Grando, 2000,
pp.37-38).

Na visdo de Borin (1995, p. 8), 0 jogo bem orientado e aplicado, adquire fungédo
no desenvolvimento de habilidades de raciocinio, tais como, organizacdo, atencao e a

concentracdo, que sdo qualidades importantes no aprendizado da matematica.

Caldeiras e Reis (2017, p. 07) afirma que:

“as boas atividades sdo as que relacionam o pensamento matematico com os conceitos,
em que as aptiddes despertam a curiosidade na construcdo de saberes, a crianca deve aprender

com compreensdo atuando como sujeitos ativos desses conhecimentos”. Caldeiras e Reis (2017,
p-7)

Ainda pode-se dizer que o ato de manipular permite descobrir padrdes existentes,
superar o erro, criando-se uma relacdo entre a criagdo de jogos e os conteudos de
matematicas. Assim o educador pode proporcionar situagdes de aprendizagem para que

os alunos contactem, construam, manipulem, percebam de modo que possam descobrir
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as suas potencialidades, obtendo um conhecimento mais solido (Caldeira e Reis, 2017, p.

8).

ii. Motivacdo para o processo

Segundo Ferreira et al. (2017, p. 1) a ideia de trabalhar com jogos didéaticos é

muito interessante, s6 pelo fato de ser divertido e educativo ao mesmo tempo, estimula,

conquista o interesse e a participacdo dos alunos, favorece a relacdo a disciplina e ao

individuo na sociedade. As considera¢es encontradas na literatura sao:

E muito mais eficiente aprender por meio de jogos e, isso é valido para todas as idades,
desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si, possui componentes do cotidiano e o
envolvimento desperta o interesse do aprendiz, que se torna sujeito ativo do processo, e a
confecgdo dos proprios jogos é ainda muito mais emocionante do que apenas jogar. (Lopes, 2001,
p. 23).

Jogar é ‘fazer de conta’ que se esta a margem da realidade para melhor elabora-la. Por
meio do jogo, se revela a autonomia, a originalidade, a possibilidade de ser livre, de inventar e

de poder expressar o proprio desejo convivendo com as diferengas. (Pereira et al., 2011, p. 4).

(...) jogos em grupo possibilitam aos individuos trabalharem com a regularidade, o limite,
0 respeito e a disciplina, por meio de a¢des necessariamente subordinadas a regra. Todos esses

aspectos se fazem importantes para a vida do individuo em sociedade (Schaeffer, 2006, p.44).

Outro aspecto importante é aprender a fazer escolhas e aceitar as consequéncias dessas
escolhas. Aceitar e aprender a lidar com a vitdria ou a derrota, sabendo que se pode tentar vencer,

mas correndo o risco de perder” (Pereira et al., 2011, p.5).
Segundo Breda (2013, p. 31),

“o professor tem o papel fundamental de mediador do jogo. Cabe a ele direcionar a
atividade, bem como ficar atento aos problemas que podem porventura ocorrer, como a
valorizacdo da competicdo entre os alunos. Ndo basta apenas que o educador conhega 0s
potenciais do jogo, ou suas regras e dindmicas, mas sim que seja reflexivo e busque sempre, além
de trabalhar o conteldo previsto para a atividade, criar um ambiente saudavel para o
aprendizado”. (Breda,2013, p.31)

A qualidade do ensino atraves do jogo, que dependera de como foi colocado e

executado, das regras e do papel assumido pelo professor diante desse jogo, tornando-o

“uma ferramenta de reflexdo e uma experiéncia vivenciada” (Antunes, 2003, p.55).
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Os jogos educativos devem proporcionar um ambiente critico, fazendo com que
0 aluno se sensibilize na formagéo do seu conhecimento. Os jogos digitais podem trazer
varios beneficios, tais como, destreza, associacao de ideias e raciocinio légico e indutivo.
Além disso, com o aparecimento da internet, abrem-se possibilidades de adquirir mais
conhecimento. Nesse caso, 0s jogos podem ter um ambiente visualmente atrativo, de facil
interagcdo do jogador, possibilitando variacGes de ambiente e de niveis de dificuldades,
ser executado em tempo real e fornecer respostas rapidas, desafiando a curiosidade e a

exploracdo desses jogos (Moratori, 2003, p. 2).

A criacdo de um jogo, para ser Gtil no processo ensino-aprendizagem, deve
conter situacdes interessantes e desafiador, permitindo aos alunos uma autoavaliacao,
quanto aos seus desempenhos, além de fazer com que os alunos participem ativamente de

todas as etapas de criacdo (Moratori, 2003, p. 9).

Clua et al. (2002, pp. 9-10) apresentam melhorias na qualidade dos jogos
educativos e sugerem um roteiro que deve ser aplicado durante o desenvolvimento de

jogos didaticos:

1. Os desafios ndo devem estar relacionados com os conteudos da matéria;

2. Os aspectos educativos dever ser apresentado como contexto,
ambientagdo ou de conhecimento prévio do aluno;

3. Ambientes e personagem bem elaborados (Battaiolla et al., 2002, cit. in
Clua e Bittencourt 2017, p. 9; Jenson e Castel, 2002, cit. in Clua e
Bittencourt 2017, p. 9);

4. Destaque o ludico. As caracteristicas devem ser adaptadas ao roteiro;

5. Roteiros cheios de detalhes, bem elaborados e com muitas interages.
Cluaetal. (2002, pp. 9-10)

No entanto, Clua e Bittencourt (2017, p. 10) detalham as principais etapas do

processo de desenvolvimento de jogos de entretenimento tradicional:

1. Manual de instrucbes para desenvolverem os jogos (Rollings, 2004, cit.
in Clua e Bittencourt 2017, p. 10), que contém os seguintes itens: roteiro,

game design, game play, interface,
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2. Modelagem 3D (tridimensional), que oferecem o0s seguintes itens:
ferramentas de modelagem baseadas em poligonos, ferramentas
intuitivas para texturizacdo, ferramenta para otimizacdo de poligonos,
interface de visualizacdo e terrenos;

3. Engines: nesta area os jogadores poderdo criar o seu ambiente com os
seguintes itens: bibliotecas, toolkit, game engine e framework;

4. Engines. Qual devo usar? Nesta area o aluno deve escolher o engine
adequado para desenvolver um jogo.

5. Jogos multiplataformas livres: trata-se de um framework que é
distribuido livremente com a licenga adquirido do programa que permite

o desenvolvimento de engines multiplataformas.

Porém seguir todos esses processos para construir um jogo educativo e aplicar
todas essas informacdes nos jogos matematicos pode desmotivar alguns alunos na sua
aplicacdo. Portanto, o professor tem o papel de agucar a mente dos alunos fazendo o uso
de jogos e construindo uma dinamica maior com os contetdos da matematica na sala de

aula.
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I11- Estudo Empirico
1. Caracterizacédo do meio.

O trabalho de campo foi realizado numa Escola de Educagdo Béasica de Ensino
Médio inserida na Rede Publica Estadual de Sergipe no Brasil, Estado esse que obteve no
ultimo IDEB (indice de Desenvolvimento da Educacdo Bésica) para o Ensino Médio,
aferido em 2015, o indice de 2,6, valor bem abaixo do indice obtido a nivel nacional que
foi de 3,7, conforme INEP (2017), porém ambos néo satisfatorios.

A referida Escola no ano letivo de 2016 funcionou com nove turmas no turno da
manha e cinco turmas no turno da tarde, totalizando 358 alunos com faixa etaria de 14 a
20 anos, com a mestranda lotada na Instituicdo como professora de matematica de seis
turmas do turno matutino, das quais quatro delas sdo da segunda série e outras duas da

terceira série do ensino médio o que corresponde a 162 alunos.

2. Descricéo do Estudo de Caso
i. Caracterizacéo do Caso

O Estudo se deu através das acdes do Projeto “O Dia do Desafio”, realizado no
periodo de dezembro de 2016 a fevereiro de 2017 envolvendo as seis turmas em que a
mestranda leciona a disciplina matematica.

O Projeto “O Dia do Desafio” foi uma agdao pedagogica onde os alunos foram
desafiados a criar, construir e expor jogos que abordassem contelidos matematicos.

As acbes do projeto consistiram primeiramente em divulgar e mobilizar os alunos,
em seguida, para cada turma, foi feita a divisdo em equipes com no minimo trés e maximo
de cinco participantes.

Ap0s as equipes formadas que totalizaram 33, a professora informou-lhes uma
lista com op¢Bes dos assuntos dos quais 0s jogos deveriam abordar, de acordo com a série

a que os membros da equipe pertencessem conforme o quadro abaixo:
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Opcdes de contetdos matematicos para abordagem na criagdo e construcao dos
jogos por série.
Série (Ensino Médio) Conteudos
28 v Trigonometria;
v Matrizes e Determinantes;
v Anélise Combinatoria;
v" Probabilidade.
3 v Geometria Plang;
v Geometria Espacial.

Quadro 1. Opgdes de conteldos matematicos para abordagem na criacao e construgdo dos jogos por série.

Apbs a escolha do conteudo por cada equipe obteve-se a seguinte distribuicéo

de equipes por conteidos:

Numero de equipes por contetdos abordados nos jogos/ por série do aluno.

Série (Ensino Contetidos Numero de Equipes
Médio)

28 Trigonometria 06

Matrizes e Determinantes 06

Anélise Combinatoria 06
Probabilidade 04
3 Geometria Plana 07
Geometria Espacial 04

Quadro2. Numero de equipes por contetidos abordados nos jogos/por série do aluno.

Com o conteudo definido para cada equipe, os alunos comecaram 0 processo de
criacdo e construcdo, havendo encontros semanais para acompanhamento individual das
equipes, das atividades realizadas por elas, como também para testes dos jogos e
orientagdes da professora.

Com os jogos construidos e testados, fotos de alguns deles constam no (anexo 6,
pp. XXXI-XXXVI), os alunos participaram da culminancia do projeto expondo seus
jogos para toda a comunidade escolar e para os alunos de outras escolas. Este € um
momento onde todo o publico presente volta seu olhar para a disciplina matematica, sua

relacdo com o dia a dia, e o que ela pode proporcionar na formagéo do individuo.
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Ap0s a culminancia do projeto, onde os alunos tiveram a oportunidade de expor
0s jogos criados por eles a toda comunidade escolar e a alunos visitantes, na aula seguinte,
realizou-se uma roda de discussdo proposta pela professora para a avaliagdo do projeto
“0O Dia do Desafio”.

ii. O Projeto de Investigagdo-Acao

Esta pesquisa buscou investigar possiveis contribui¢cdes do processo de criacdo e
construcdo de jogos que abordaram contetdos matematicos em relacdo a aprendizagem
do aluno na disciplina matematica.

Com base na Revisdo da Literatura acima transcrita pressupde-se que ao participar
do processo de criar e construir jogos que abordam conteddos matematicos, o aluno
desempenhou atividades de pesquisa, aprofundamento e assimilacdo de contetdo, anélise
critica e reflexiva, desenvolveu a criatividade, a habilidade de ser estrategista e também
se obteve conquistas cognitivas, emocionais, morais e sociais.

Pretendeu-se entdo confirmar percepcdes sobre a existéncia desses aspectos e do
seu contributo para a aprendizagem da matemaética. Sobre a acdo de investigacdo
Coutinho (2014, p.6) afirma que:

“A investigagdo ¢ uma actividade de natureza cognitiva que consiste num processo sistematico,
flexivel e objetivo de indagagdo e que contribui para explicar e compreender os fendmenos sociais. E
através da investigagdo que se reflete e problematizam os problemas nascidos na pratica, que se suscita o

debate e se edificam as ideias inovadoras. ”* (Coutinho, 2014, p.6)

Deste modo, na tentativa de encontrarmos possiveis solucdes para o problema da
baixa aprendizagem em matematica, o estudo ocorreu através do Projeto “O Dia do
Desafio” com a colaboragao de todos os alunos envolvidos.

Para tanto a atencdo central desta pesquisa resume-se aos seguintes objetivos:

- Identificar quais contribuicdes estdo presentes no processo de criar e

construir jogos matematicos em sala de aula.

- Averiguar se essas contribuicGes, presentes no processo de criar e construir
jogos matematicos em sala de aula, podem contribuir para um melhor

aprendizado.
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Sobre esses objetivos, a problemaética da pesquisa é a relagdo entre 0 processo
de criar e construir jogos que abordem contetdos matematicos em sala de aula e um

melhor aprendizado da matematica pelo aluno.
ii- Questéao norteadora

Se o proprio aluno criar e construir jogos que explorem contetdos matematicos, estes

obterdo contribuicdes para sua aprendizagem do que apenas joga-los?

Iv- Procedimentos

O ponto de partida para a realizacdo desta investigacdo iniciou-se pela questéo
norteadora e a definicdo dos objetivos a serem estudados.

Optou-se pela pesquisa de natureza qualitativa por se tratar de uma pesquisa em
que os dados seriam analisados de forma indutiva e todas as particularidades do processo
serem importantes e analisadas para melhor compreensédo do objeto de estudo.

Configurou-se assim um Estudo de Caso, realizado numa sequéncia de acdes
pedagogicas durante a preparagdo e execugao do Projeto “O Dia do Desafio”, sendo elas
a mobilizacdo, a criacdo e construcdo dos jogos, as reunides de acompanhamento, a
exposicdo dos jogos criados e a avaliagdo do projeto.

Durante todo o projeto, a mestranda trabalhou com todos os alunos das seis turmas
das quais é responsavel por ensinar matematica no ano letivo de 2016.

Para a recolha de dados, objetivando uma melhor analise e compreensdo dos
resultados obtidos, a mestranda utilizou-se da Entrevista Semiestruturada, conforme o
guido (anexo 1, pp.ll-111) e da Observacdo Direta e Participante a partir da roda de
discussdo para avaliacdo do projeto, com suporte numa Grelha de Observacdo, conforme
(anexo 2, pp.1V-VI), instrumentais validados por peritos antes da aplicacéo.

No universo de 162 alunos envolvidos na agdo pedagogica “O Dia do Desafio”,
utilizando-se da técnica de amostragem probabilistica do tipo aleatoria simples, uma
amostra de 14 alunos foi composta através de sorteio para responder a Entrevista
semiestruturada, devido a inviabilidade temporal de o trabalho ser realizado com toda
populacéo.

“(...) neste tipo de amostra, a premissa ¢ de que cada componente da populagdo estudada
tem a mesma chance de ser escolhido para compor a amostra. A técnica que garante essa igual

probabilidade € a selecdo aleatdria de individuos, por exemplo, através de sorteio”. (Pereira,

2003, cit. in Marotti et al., 2008, p.188).
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Para a observacdo direta/participante, duas turmas foram selecionadas
obedecendo-se ao critério de uma turma para cada série e aleatoriedade na série,
envolvidas no projeto “O Dia do Desafio”.

Para que os dados fossem utilizados, a todos os participantes foi solicitada a
assinatura da declaragdo de Consentimento informado (anexo 3, p. VII), sendo que para
0s menores de 18 anos, a assinatura solicitada foi do seu representante legal.

A todos os participantes garantiu-se 0 anonimato e os dados foram utilizados

apenas para analise cientifica a que se propds esta pesquisa.

V- Estratégia metodoldgica

Segundo Lessard et al. (2005, p.95),

“o modo de investigacdo corresponde ao quadro geral que a um investigador se atribui

para abordar a realidade que deseja investigar, isto é, aquela sobre a qual deseja recolher dados de

observago a fim de tirar conclusdes”. (Lessard et al.,2005, p.95)

Partindo-se do questionamento quanto ao aprendizado dos alunos e tendo-se como
base a reflexdo critica autorregulada a pratica docente, procurou-se perceber se bastaria
apenas utilizar os jogos em sala de aula ou se 0s processos de criar e/ou adaptar e construir
jogos matematicos poderia trazer alguma contribuicdo a mais para o aprendizado em
matematica. Assim, esta pesquisa desenhou-se como uma investigacdo qualitativa, de
acordo com Oliveira (2002, p.117):

As pesquisas que se utilizam da abordagem qualitativa possuem a facilidade de poder
descrever a complexidade de uma determinada hip6tese ou problema, analisar a interagéo de certas
varidveis, compreender e classificar processos dinamicos experimentados por grupos sociais,
apresentar contribuices no processo de mudanca, criagdo ou formacdo de opinides de
determinado grupo e permitir, em maior grau de profundidade, a interpretacdo das particularidades

dos comportamentos dos individuos. (Oliveira, 2002, p.117).

Ainda com relacdo a esta pesquisa e sua abordagem qualitativa, pois se trata de um estudo
de interpretacdo e compreensdo de uma acao educativa, percebeu-se que todos os fatos deveriam
ser levados em consideracao, que tudo observado durante o Projeto o Dia do Desafio precisava
ser analisado e poderia dar indicios para melhor compreensdo do processo de criar e/ou adaptar e

construir jogos matematicos, corroborando assim com Bogdan e Biklen (1994, p.49), quando

afirma que a:
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“abordagem da investiga¢do qualitativa exige que 0 mundo seja examinado com a ideia
de que nada é trivial, que tudo tem potencial para constituir uma pista que nos permita estabelecer

uma compreensdo mais esclarecedora do nosso objecto de estudo” (Bogdan e Biklen, 1994, p.49).

Ainda numa perspectiva qualitativa, pode-se dizer que se trata de uma pesquisa
acdo na modalidade estudo de caso. Para Thiollent (1985, p.14), a pesquisa-acao é:

“A pesquisa-acdo € um tipo de pesquisa social que é concebida e realizada em estreita
associagdo com uma acao ou com a resolucdo de um problema coletivo e no qual os pesquisadores
e 0s participantes representativos da situacdo da realidade a ser investigada estdo envolvidos de

modo cooperativo e participativo”. (Thiollent, 1985, p.14).

Este tipo de investigacdo condiz com a finalidade desta pesquisa, que pretende
através de uma reflexdo critica sobre uma determinada acdo educativa, relacionar de
maneira coerente a teoria com a pratica, de forma a compreender a realidade estudada e
consequentemente sugerir propostas de intervencdes para que possam contribuir para uma
melhor aprendizagem da matematica, procedendo de acordo com Dick (2002, cit. in Silva,
2011, p.46), que afirma:

“Constitui a investigagdo-acdo uma metodologia que abarca em si duas vertentes como o
préprio termo indica, uma vertente de investigacdo e uma outra de a¢do. Ac¢do no sentido de se
obterem mudancas significativas no dominio do investigado, servindo essa base investigativa

como uma forma de aumentar a compreensio da realidade estudada. ” (Dick, 2002 cit. in Silva,

2011, p.46).

Com relagdo a modalidade desta pesquisa, ou seja, 0 Estudo de Caso, Dooley
(2002, pp. 343-344) relata que:

“Investigadores de varias disciplinas usam o método de investigacdo do estudo de caso
para desenvolver teoria, para produzir nova teoria, para contestar ou desafiar teoria, para explicar
uma situacao, para estabelecer uma base de aplicacdo de solucGes para situagdes, para explorar,

ou para descrever um objecto ou fendmeno. ” (Dooley, 2002, pp. 343-344).

No que diz respeito a sua importancia, o Estudo de Caso, Yacuzzi (2005, p.9)

mostra que,

(...) o seu valor reside em que ndo apenas se estuda um fenémeno, mas também o seu
contexto. Isto implica a presenca de tantas variaveis que o0 nimero de casos Necessarios para as

tratar estatisticamente seria impossivel de estudar. (Yacuzzi, 2005, p.9)
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Tendo em vista a predominancia qualitativa no estudo de caso, a entrevista
semiestruturada e a observacdo direta/participante se constituem como metodos

apropriados para recolha de dados pertinentes a esta investigacao.

Vi- Entrevista Semiestruturada e Observacao Direta e Participante

Considera-se a entrevista um importante método para recolher informacgoes, pois
segundo Fontana e Frey (1994, p.361), “entrevistar ¢ uma das formas mais comuns e
poderosas de tentar compreender outros seres humanos™.

Umas das formas de entrevista, é a entrevista semiestruturada, esta possui a
flexibilidade como uma caracteristica relevante, o que promove interesse por parte do
pesquisador em utiliza-la num processo de investigacdo qualitativo. Como demonstra
Flick, (2004, p. 89) ao afirmar que

“Este interesse esta associado com a expectativa de que é mais provavel que os sujeitos
entrevistados expressem os seus pontos de vista numa situagéo de entrevista desenhada de forma
relativamente aberta do que numa entrevista estandardizada ou num questionario”. (Flick, 2004,
p. 89)

Nesta pesquisa os alunos entrevistados tiveram a oportunidade de conversar,

expressando suas opinides, sensacdes e conclusdes a respeito da experiéncia vivenciada
por eles durante o Projeto O Dia do Desafio, conforme o guido de entrevista (anexo 1, pp.

I1-111) elaborado pela mestranda e validado por peritos.

Na observacao participante, Fiorentini e Lorenzato (2009, p. 107), destacam que:

O pesquisador frequenta os locais onde os fendmenos ocorrem naturalmente. A coleta de
dados é realizada junto aos comportamentos naturais das pessoas quando essas estdo conversando,
ouvindo, trabalhando, estudando em classe, brincando, (...) O termo “participante” aqui significa,
principalmente participacdo com registro das observacBes, procurando produzir pouca ou

nenhuma interferéncia no ambiente de estudo. (Fiorentini e Lorenzato, 2009, p.107)

A observacéo direta/participante conforme grelha (anexo 2, pp. 1V-V1), se deu na
aula seguinte a exposi¢do dos jogos na culminancia do projeto, momento este, de didlogo
entre os alunos, onde eles refletem e avaliam sobre, ndo s6 o jogo criados e/ou adaptados

por eles como também a experiéncia de expd-lo a outras pessoas.
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vii. Analise de conteudo

A analise de conteldo foi realizada através das respostas dadas por 14 alunos que
participaram do projeto “O Dia do Desafio”, na entrevista semiestruturada conforme o
guia (anexo 1, pp. Il -111) e as transcricdes completas das entrevistas que constam no
(anexo 4, pp. VIII - XXV).

vii.i. Temas em analise

Com a finalizacéo de todas as entrevistas semiestruturadas aos alunos, iniciou-se
a analise de contetido. Considerando a temética da pesquisa e seus objetivos, as sele¢des
das falas dos alunos foram categorizadas em onze subcategorias, sendo elas: Visdo do
aluno sobre o processo de criar e construir jogos matematicos; Percepc¢do do aluno sobre
adiferenciacdo de criar ou apenas utilizar um jogo; Percepcéo do alunos sobre habilidades
relevantes para criacdo de jogos; Percepcdo do aluno sobre habilidades necesséarias para
aprender matematica; Percep¢do do aluno sobre contributos da criacdo de jogos para
aprender matematica; Satisfacdo com aprendizagem tradicional; (IN) Satisfacdo com
aprendizagem tradicional; Percepcdo do aluno sobre dificuldades e melhorias para
aprender matematica; Percepcdo do aluno sobre motivacao para criagdo e construcdo de
jogos matematicos; Percepg¢do do aluno sobre a disciplina matematica e Concepgdo dos
alunos sobre a mudanca de percepcdo em relacdo a disciplina matematica ao criar jogos

matematicos.

vii.ii. Selecdo das unidades de anélise

Numa leitura mais aprofundada das respostas dos alunos, obteve-se 35 situacdes
denominadas Temas. Os Temas foram escolhidos de acordo com a tematica da pesquisa,

observando-se a selecédo de respostas ilustrativas das Tabelas 1 a 14 (pp.55 - 77).

As unidades de anélise, denominadas Temas, foram categorizadas, dentro das
subcategorias anteriormente escolhidas, conforme expressa a Tabela | (anexo 5, pp.
XXVI - XXVIIIl ). Apo6s a identificacdo e o registro para cada unidade de andlise,
realizou-se a contagem. Os resultados obtidos apresentam-se nas Tabelas 1 a 14 (pp. 55 -
77).
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IV. Apresentacéo de resultados

1. Andlise de Contelido das Entrevistas Semiestruturadas.

Com o propésito de verificar a visdo dos alunos sobre o processo de criar e
construir jogos matematicos, as questbes 1 e 2 foram aplicadas na entrevista

semiestruturada e obtiveram-se os seguintes resultados:
Questédo 1: Como foi o processo de criar 0 jogo matematico?

Questdo 2: Poderia descrever as etapas que realizou no processo de criar e construir o

jogo matematico?

CATEGORIA: ASPECTOS RELEVANTES DO PROCESSO DE CRIACAO E CONSTRUCAO
DE JOGOS MATEMATICOS

SUBCATEGORIA: VISAO DO ALUNO SOBRE O PROCESSO DE CRIAR E CONSTRUIR
JOGOS MATEMATICOS

Tema: Dominio do Contetdo Frequéncia Questdo 1 e 2 % no tema

Expressam como relevante o Dominio 07 50%

de Conteudo

N&o expressam como relevante o 07 50 %
Dominio de Contetdo
Total 14 100%

Tabela 1. Resultados obtidos no tema Dominio do Contetdo — Entrevista semiestruturada com os alunos

CATEGORIA: ASPECTOS RELEVANTES DO PROCESSO DE CRIACAO E
CONSTRUCAO DE JOGOS MATEMATICOS

SUBCATEGORIA: VISAO DO ALUNO SOBRE O PROCESSO DE CRIAR E CONSTRUIR
JOGOS MATEMATICOS

Tema Questao Selecdo de respostas ilustrativas
Dominio do Questdo 1 | ALUNO A: (...) foram os dias que eu mais tive que
Contetido apresentar um foco em determinado assunto e tal. {...)

e ai basicamente tive que estudar um pouco {...)
ALUNO C: (...) vai se aprofundar mais no assunto pra
criar as regras {(...).

ALUNO J: (...) a gente primeiro teve que estudar
melhor o assunto, pra poder dominar o assunto, pra

poder fazer um jogo.
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ALUNO M: Bom, a gente teve que pesquisar um pouco

mais sobre matrizes, se aprofundar no assunto {(...).

Questdo 2 | ALUNO C: (...) ai depois foi pegando o assunto,
estudando o assunto que era sobre o jogo |(...)
ALUNO E: Sim, sim, revisdo, primeiramente revisao
dos assuntos que foram passado pelo ano {(...).
ALUNO H: Com o assunto ja aprendido, a gente fez
figuras (...)

ALUNO I: (...)primeiramente a gente tinha que saber
do assunto, lhe dar com o assunto, depois a gente
tinha que ter um desenvolvimento para saber onde o
assunto se encaixava né, que jogo, depois que discutir
quais eram as regras |...)

ALUNO J: Primeiro a gente estudou melhor sobre o

assunto (...)

Tabela 1A. Resultados obtidos no tema Dominio do Conteido — Citag¢do dos Entrevistados

CATEGORIA: ASPECTOS RELEVANTES DO PROCESSO DE CRIAGAO E CONSTRUGAO
DE JOGOS MATEMATICOS

SUBCATEGORIA: VISAO DO ALUNO SOBRE O PROCESSO DE CRIAR E CONSTRUIR
JOGOS MATEMATICOS

Tema: Pesquisa Frequéncia Questdo 1e 2 | % no tema
Expressam como relevante a Pesquisa 07 50%
N&o expressam como relevante a 07 50%
Pesquisa

Total 14 100%

Tabela 2. Resultados obtidos no tema Pesquisa — Entrevista semiestruturada com os alunos

CATEGORIA: ASPECTOS RELEVANTES DO PROCESSO DE CRIACAO E
CONSTRUCAO DE JOGOS MATEMATICOS

SUBCATEGORIA: VISAO DO ALUNO SOBRE O PROCESSO DE CRIAR E CONSTRUIR
JOGOS MATEMATICOS

Tema Questdo Selecdo de respostas ilustrativas

Pesquisa Questdo 1 ALUNO G: Foi divertido e teve muita pesquisa pra
criar o jogo e acho que isso foi fundamental (...).
ALUNO H: (...) pra isso a gente pesquisou na

internet e com o assunto pesquisado (...).
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ALUNO J: (...) A gente teve que fazer algumas
pesquisas sobre jogos na internet {(...)
ALUNO M: Bom, a gente teve que pesquisar um

pouco mais sobre matrizes {...).

Questdo 2 ALUNO D: (...) a gente foi pesquisar sobre
geometria espacial {...)

ALUNO F: Assim, entdo a gente primeiro
pesquisou sobre o assunto, depois a gente foi
pesquisar também um jogo |(...).

ALUNO J: (...) depois a gente foi pesquisar jogos
na internet pra poder ter uma base {...)

ALUNO M: Os processos é, pesquisar sobre o
tema, pensar como a gente {...)

ALUNO N: Primeiro eu sentei com a outra aluna
Giovana pra procurar o jogo que a gente pudesse
modificar, a gente procurou varios |(...) e assim eu
fui procurar os radianos e os celsius pra fazer as

transformagobes (...)

Tabela 2A. Resultados obtidos no tema Pesquisa — Citacdo dos Entrevistados

Observa-se que na fala do aluno N, este utilizou-se da palavra procurar, mas que
no contexto desta investigacdo considerou-se como pesquisa, pois segundo FERREIRA

(2008), pesquisa significa investigar, indagar, procurar com diligéncia.

Cada um dos temas “pesquisa” e “dominio do contetido” foram salientados por
metade dos alunos envolvidos, sendo que 11 (79%) dos 14 alunos entrevistados referiram
pelo menos um destes temas. Nesse aspecto, levando-se em consideracdo a andlise
conjunta das questdes 1 e 2, verifica-se que os temas “pesquisa” e “dominio de conteudo”
se destacaram, constatando-se que 78% dos entrevistados, envolvidos no projeto,
perceberam a pratica de criar e construir jogos matematicos como um processo de

aprofundamento/pesquisa e/ou dominio de contetdo.

Verificou-se que 79% dos alunos entrevistados, demonstraram em suas respostas
quer seja, na questdo 1, na questdo 2 ou em ambas as questdes, que durante o processo de
criar 0 jogo necessitaram conhecer sobre o assunto a ser abordado no jogo de forma mais
aprofundada, ou seja, estes alunos reforcam em suas palavras a preocupacao que tiveram

em aprender o contetdo matematico a ser aplicado no jogo.
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No que diz respeito a esse dominio ou aprofundamento, ressalta-se que o aluno
movido a criar um jogo, 0 que implica em criacdo de regras também, percebeu a
importancia de se ter dominio do conteddo matematico a ser abordado para que o critério
de jogabilidade fosse atendido e, por conseguinte o jogo pudesse ser utilizado de forma
eficaz. Pressupde-se que ninguém cria ou faz adaptacGes em algo ja existente para que
seja esquecido ou nédo possa ser utilizado.

Com base nisso observa-se que o aluno, pretendendo criar e construir um jogo
matematico eficaz, despertou para a importancia de aprender e ter dominio sobre o
conhecimento exigido pelo processo, motivando-se a buscéd-lo o que configura uma
situacdo de um melhor aprendizado comparativamente a outros processos de ensino e
aprendizagem como as aulas expositivas ou apenas a utilizacdo de jogos feitos pelos

professores ou empresas especializadas.

Para se adquirir o dominio e/ou se aprofundar o conteudo matematico abordado
no jogo, esclarecer duvidas em relacdo aos tipos de jogos e/ou conhecer jogos
matematicos ja existentes, percebeu-se que a partir de possiveis duvidas e
questionamentos sobre, o que? e como fazer?, os alunos sentiram a necessidade de
realizarem pesquisas, metodologia esta que contribui de forma significativa para a

aprendizagem do aluno.

No que diz respeito a pratica da pesquisa, 50 % dos entrevistados expressaram ter
realizado pesquisa seja para aprofundar conhecimento no contetddo a ser abordado no

jogo ou para conhecer jogos matematicos ja existentes.

CATEGORIA: ASPECTOS RELEVANTES DO PROCESSO DE CRIACAO E CONSTRUCAO
DE JOGOS MATEMATICOS

SUBCATEGORIA: VISAO DO ALUNO SOBRE O PROCESSO DE CRIAR E CONSTRUIR
JOGOS MATEMATICOS

Tema: Socializagéo Frequéncia % no tema
Expressam como relevante a Socializagédo 08 57%
Né&o expressam como relevante a Socializagéo 06 43%
Total 14 100%

Tabela 3. Resultados obtidos no tema Socializacdo — Entrevista semiestruturada com os alunos
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CATEGORIA: ASPECTOS RELEVANTES DO PROCESSO DE CRIAGCAO E
CONSTRUCAO DE JOGOS MATEMATICOS

SUBCATEGORIA: VISAO DO ALUNO SOBRE O PROCESSO DE CRIAR E CONSTRUIR
JOGOS MATEMATICOS

Tema Questao Selecdo de respostas ilustrativas

Socializagdo Questdo 1 ALUNO C.: (...) vai se aprofundar mais no assunto
pra criar as regras, o jogo em geral, em tudo, todo
o jogo pra poder explicar para as pessoas que vao
Jjogar, vao jogar nele.

ALUNO J: (...) conseguir criar um [jogo] que fosse
um assunto que a gente dominasse e também que
a gente podia fazer um jogo fdcil pras pessoas
poderem entender porque nem todo mundo sabia
do assunto e também tinha muitas pessoas do
primeiro ano que ainda ndo tinha estudado
aquilo.

ALUNO M: (...) pra caso alguém viesse perguntar
pra gente que tava fazendo o jogo alguma coisa
sobre o assunto (...) E foi um, como é mesmo, uma
experiéncia muito boa vocé poder ensinar pra
alguém uma coisa que vocé sabe é, digamos

gratificante {(...)

Questdo 2 ALUNO D: (...) tentar criar um jogo que fosse
diferente que as pessoas é, pudessem se divertir
é, com o jogo.

ALUNO F: (...) a gente foi pesquisar também um
jogo que as pessoas se interessassem mais, e a
gente viu que o baralho era um jogo que as

pessoas gostam de jogar {...)

Questdo 3 ALUNO K: (...) é vocé pensa em como as pessoas
vdo jogar, vocé acaba pensando, é, como as
outras pessoas, é, como elas vdo fazer? A gente
pensa em como ela vai desenvolver isso? Como

ela vai chegar nesse ponto?

Questdo 9 ALUNO L: (...) tinha gente no dia que nunca tinha
visto o tema que eu apliquei no jogo e quando
participou da dindmica saiu praticamente de la

sabendo quase tudo, inclusive algumas pessoas

que jogaram, explicaram pra outras {(...)
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Questdo 12 ALUNO N: Eu procurei mais nos livros como eu
ndo sabia do assunto, 0s meninos do meu grupo

me ensinaram me ajudaram a saber |(...)

Tabela 3A. Resultados obtidos no tema Socializacdo — Citagdo dos Entrevistados

CATEGORIA: ASPECTOS RELEVANTES DO PROCESSO DE CRIACAO E CONSTRUGAO
DE JOGOS MATEMATICOS

SUBCATEGORIA: VISAO DO ALUNO SOBRE O PROCESSO DE CRIAR E CONSTRUIR
JOGOS MATEMATICOS

Tema: Autoestima Frequéncia % no tema
Expressam como relevante a Autoestima 05 36%
N&o expressam como relevante a Autoestima 09 64%
Total 14 100%

Tabela 4. Resultados obtidos no tema Autoestima — Entrevista semiestruturada com os alunos

CATEGORIA: ASPECTOS RELEVANTES DO PROCESSO DE CRIACAO E
CONSTRUCAO DE JOGOS MATEMATICOS

SUBCATEGORIA: VISAO DO ALUNO SOBRE O PROCESSO DE CRIAR E CONSTRUIR
JOGOS MATEMATICOS

Tema Questado Selecdo de respostas ilustrativas

Autoestima Questdo 1 ALUNO F: (...) gente ficou surpresa porque a gente

ndo achava que a gente podia criar um jogo (...)

Questdo 7 ALUNO I: (...) que eu era capaz de fazer além

daquilo que eu achava que era possivel de fazer.

Questdo 8 ALUNO J: (...) entdo como eu fiz um jogo sobre
isso, entdo eu tenho uma base melhor pra poder
responder essa pergunta, entdo eu acho que se

cair no ENEM, eu vou me dar bem.

Questao 10 ALUNO L: (...) vocé vé que alguém realmente
aprendeu com aquilo que vocé aplicou, vocé fica
praticamente motivado a criar mais coisas
sabendo que vocé fez outra pessoa conhecer o

assunto.

Questao 12 ALUNO E: (... foi inimagindvel quanto que a
gente poderia aprender é com, fazendo um jogo,
criando um jogo, eu nunca imaginei que eu

poderia absorver tanto conhecimento brincando.

Tabela 4A. Resultados obtidos no tema Autoestima — Citacdo dos Entrevistados
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Ainda em observancia ao processo de criar e construir jogos matematicos
ressaltam-se dois aspectos, um deles ¢ o tema “Socializagdo”, que 8 alunos relevaram, ou
seja, 57 % dos entrevistados e o tema “ Autoestima” que foi relevado por 05 alunos, ou

seja, 36% dos entrevistados.

Destaca-se que as respostas dadas pelos entrevistados em varias questfes, mas que
contemplam os temas “Socializa¢do” e “Autoestima” foram contabilizados na Tabela 3 e

4 para efeito da analise de contetido, conforme Tabelas 3A e 4A.

Dai percebe-se, no tocante ao tema “Socializa¢dao”, que houve por parte do aluno
(e/ou da sua equipe) uma preocupacdo com o coletivo, com a socializacdo do
conhecimento, ou seja, pode-se dizer que estes alunos tiveram uma visao maia abrangente
sobre 0 que o projeto poderia proporcionar a comunidade escolar e ndo sé a eles que

estavam diretamente envolvidos na cria¢do e construcao dos jogos.

Em relagdo ao tema “Autoestima”, o processo promoveu segundo as respostas
dadas pelos alunos a autoconfianga pois muitos ndo se julgavam capazes de criar e
construir jogos matematicos ou até mesmo ensinar a outras pessoas conteddos

matematicos através do jogo.

Na contramdo das respostas dadas pelos demais alunos entrevistados, é valido
salientar a percepcao quanto ao processo de criar e construir jogos envolvendo contetidos
matematicos do aluno N, que revelou ter sido complicado este processo ao dizer “Foi um
pouco complicado pelo fato de como tenho tabu de matemdtica ser chato {(...)” (Cit. in
Entrevista aos alunos, anexo 4, pp. XXIIl - XXV), ou seja, a visdo que o aluno tem da

disciplina matematica foi relevante na maneira como este enxergou 0 processo.

Questdo 3: Vocé vé alguma diferenga entre criar o jogo ou apenas joga-lo?

CATEGORIA: ASPECTOS RELEVANTES DO PROCESSO DE CRIACAO E CONSTRUGAO
DE JOGOS MATEMATICOS

SUBCATEGORIA: PERCEPCAO DO ALUNO SOBRE A DIFERENCIACAO ENTRE CRIAR
OU APENAS UTILIZAR UM JOGO

Tema: Diferenciacdo dos processos Frequéncia Questdo 3 | % no tema
Expressam conhecer que h& diferenca 14 100%
N&o expressam conhecer que ha diferencga 00 0%
Total 14 100%

Tabela 5. Resultados obtidos no tema Diferenciacdo de processos—Entrevista semiestruturada com alunos

61



Contribuicdes do processo de criacdo e construcdo de jogos para o ensino e aprendizagem da matematica

Questao 4: Se existem, quais diferencas seriam essas?

ASPECTOS RELEVANTES DO PROCESSO DE CRIACAO E CONSTRUGAO DE JOGOS
MATEMATICOS

SUBCATEGORIA: PERCEPCAO DO ALUNO SOBRE A DIFERENCIAGAO ENTRE CRIAR
OU APENAS UTILIZAR UM JOGO

Tema Frequéncia Questdo 4 | % no tema

Expressam reconhecer dominio maior do 07 50%

conteldo para criag&o.

N&o expressam reconhecer dominio maior 07 50%
do conteudo para criagéo.
Total 14 100%

Tabela 6. Resultados obtidos no tema Dominio de contelido—Entrevista semiestruturada com os alunos

CATEGORIA: ASPECTOS RELEVANTES DO PROCESSO DE CRIACAO E
CONSTRUCAO DE JOGOS MATEMATICOS

SUBCATEGORIA: PERCEPCAO DO ALUNO SOBRE A DIFERENCIAGCAO ENTRE CRIAR
OU APENAS UTILIZAR UM JOGO

Tema Questao Selecdo de respostas ilustrativas
Dominio maior ALUNO A: Sim. A criagdo do jogo, (...) vocé vai ter
do contetido Questio 3e 4 | um foco, vai aprender (...) pra jogar a gente

durante a criacio. basicamente vai ld e mete a cara pra saber se
vai conseguir jogar {...).

ALUNO C: Ah sim, porque como disse criar,
criando o jogo vocé estuda todo o assunto e vocé
participa de tudo, tem que saber tudo e s6 no ir
jogar vocé ndo ta ciente de todo o assunto, vocé
passa por duvidas {...).

ALUNO E: Sim. Ha muita diferenc¢a. Primeiro que
jogando vocé tem, vocé adquire um conhecimento
mas ndo é o conhecimento tanto quanto quem
criou o jogo, que quem criou o jogo tem que ter o
conhecimento de é planejar muito bem, pra ndo
ter contradigcdo dentro das regras do jogo |(...).
ALUNO F: Sim. Assim, se a gente, a gente
criando um jogo, a gente tem um dominio maior,
assim querendo ou ndo, do que a gente td

jogando assim por jogar mesmo(...).
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ENTREVISTADOR: Vocé falou um dominio maior,
poderia especificar um dominio maior de que?
ALUNO F : Do assim, a gente criando a gente vai
ter mais, vai ser, vai ter um dominio maior do
assunto do jogo, entendeu? Do que sé jogar.
ALUNO H: Sim. Porque criando o jogo vocé ta
mais envolvido com o assunto e vocé vé o que,
que ndo dad certo e o que, que ndo dd e sé jogar
vocé, eu acho que o aprendizado ndo tao
profundo quanto criar.

ALUNO M: Sim. E vocé se aprofunda bem mais
no assunto quando vocé tda criando, do que
quando vocé td jogando. Por que quando vocé td
jogando vocé vé o assunto digamos que por cima,
quando vocé td jogando, vocé vé o que te
apresentam mas quando vocé ta criando vocé vé
todas as falhas que teve no seu jogo e vocé
aprende com essas falhas, vocé vé o que deu
errado, o que deu certo, o que fica legal, o que
nao fica, é, e vocé como eu disse antes tem que
aprender, tem que dominar seu assunto.
ALUNO N: Ah! E diferente. E porque quando vocé
cria, vocé ja sabe como é, vocé ja tem a base,
vocé ja tem o conhecimento geral, agora quando
vocé é apenas o jogador é um pouco mais dificil
pelo fato de vocé ndo saber exatamente como é,
e ainda mais vocé ter que lembrar os outros
assuntos, mas tendo uma boa instrucdo é
tranquilo.

ENTREVISTADOR: E essas instru¢es? Vocé acha
gue 0 que é necessario para que vocé consiga passar
essas instrucdes de uma forma clara para que o
jogador consiga jogar aquele jogo que vocé criou?
ALUNO N: Bom, tem que ter o dominio do
contetdo porque sem ele ndo tem como vocé
explicar, ndo tem como explicar o que vocé ndo

sabe, porque ai vai td os dois perdidos {...).

Tabela 6A. Resultados obtidos no tema Dominio de contetido— Citagdo dos Entrevistados
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Sobre os alunos expressarem conhecer diferencgas entre criar ou apenas utilizar um
jogo que aborde conteudos matematicos, obteve-se unanimidade, ou seja, 100% dos
alunos entrevistados ddo a conhecer diferencas existentes entre as duas situacées, sendo
que 50% dos entrevistados reconhecem como diferenca o dominio maior do contetdo por

parte de quem cria do que apenas de quem joga.

Questao 5: Quais habilidades vocé acha que séo imprescindiveis para se criar um jogo

matematico?

CATEGORIA: HABILIDADES RELEVANTES PARA CRIACAO E CONSTRUCAO DE
JOGOS MATEMATICOS

SUBCATEGORIA: PERCEPCAO DO ALUNO SOBRE HABILIDADES RELEVANTES PARA
CRIACAO DE JOGOS MATEMATICOS

Habilidades Total de Ocorréncias % de Ocorréncias
Criatividade 06 43%
Dominio de contetido / 07 50%
Raciocinio matematico

Outras habilidades 10 72%

Tabela 7. Resultados obtidos nos temas Criatividade, Dominio de conteldo e Outras habilidades —

Entrevista semiestruturada com os alunos

CATEGORIA: HABILIDADES RELEVANTES PARA CRIACAO E CONSTRUCAO DE
JOGOS MATEMATICOS

SUBCATEGORIA: PERCEPCAO DO ALUNO SOBRE HABILIDADES RELEVANTES PARA
CRIACAO DE JOGOS MATEMATICOS

Habilidades Selecdo de respostas ilustrativas

Criatividade ALUNO A: E a criatividade {(...)

ALUNO C: Precisa ter criatividade primeiro {(...)

ALUNO D: (...) entdo tem que ter muita dindmica e
criatividade.

ALUNO E: (...) é e criatividade

ALUNO M: Criatividade e vontade

ALUNO N: Criatividade {(...)
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Dominio de contetido / ALUNO A: (...) e o dominio de assunto.

Raciocinio matematico ALUNO C: (...) estudar o assunto pra saber o tema |(...)
ALUNO E: (...) tem que ter muito raciocinio {(...)

ALUNO F: Dominio do assunto claro {(...)

ALUNO H: Humm, conhecer primeiro o assunto {(...)
ALUNO J: Primeiro ter uma base sobre o assunto né {(...)

ALUNO K: Eu acho que vocé tem que ter muito raciocinio
(...)

Outras habilidades ALUNO A: (...) a estratégia (...)
ALUNO B: Ser conciso, objetivo {(...)

ALUNO D: (...) entao tem que ter muita dindmica e
criatividade

ALUNO E: (...) cuidado é, tem que ter precaugcdo em
cada, em cada contetido que vocé coloca |(...)

ALUNO G: (...) eu acho que o fundamental de tudo foi a
pesquisa {(...)

ALUNO I: Responsabilidade, atengao (...)

ALUNO J: (...) e depois pesquisar sobre um jogo pra
poder fazer.

ALUNO L: E foco e atencdo |(...)

ALUNO M: Criatividade e vontade

ALUNO N: (...) muito dinamismo pra o jogo ndo ficar uma

coisa chata {(...)

Tabela 7A. Resultados obtidos nos temas Criatividade, Dominio de contetido e Outras habilidades — Citacdo

dos Entrevistados

Para melhor compreenséo e viabilidade temporal da pesquisa, esta pesquisadora
agrupou as habilidades com uma ou duas ocorréncias em um nico tema aqui denominado
“outras habilidades”, destacando-se para efeito de analise e discussdo, 0s temas

“Criatividade” e “Dominio de conteudo”.

Quanto a percep¢do dos alunos em relagdo as habilidades necessarias para o
processo de criar e construir jogos envolvendo conteidos matematicos, obteve-se que
43% dos alunos expressam ser a criatividade necessaria ao processo, 50% dos alunos
expressam reconhecer o dominio de contetdo e o raciocinio sobre ele como indispensavel
e 72% expressam precisar de outras habilidades, que constam de maneira detalhada na
Tabela Il (anexo 5, p. XXIX).
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Da andlise da Tabela Il (anexo 5, p. XXIX), salienta-se que as Habilidades
Atencéo/Foco e Pesquisa, pertencentes ao tema “Outras habilidades” sao referidas por 02

alunos, ou seja, 14% dos entrevistados cada uma delas.

E vélido ressaltar que esta questdo fez parte de uma entrevista semiestruturada,
portanto os entrevistados sentiram-se a vontade para expressar mais de uma habilidade se
assim percebessem, levando-se em consideracdo tal fato, justifica-se que o total de
ocorréncias pode ser maior que o nimero de entrevistados, ou seja, 14 e a porcentagem

total de ocorréncias em relagdo aos temas nédo se constitui de 100%.

Questdo 6: O que vocé acha que é preciso para aprender matematica?

CATEGORIA: RELACOES ENTRE APRENDIZADO DA MATEMATICA E POSSIVEIS
CONTRIBUTOS DO PROCESSO DE CRIACAO E CONSTRUCAO DE JOGOS
MATEMATICOS.

SUBCATEGORIA: PERCEPCAO DO ALUNO SOBRE HABILIDADES NECESSARIAS PARA
APRENDER MATEMATICA

Habilidades Total de Ocorréncias % de Ocorréncias
Motivacao 07 50%
Atencao 05 36%
Outros requisitos 06 43%

Tabela 8. Resultados obtidos nos temas Atencdo, Motivacdo e Outros requisitos — Entrevista
semiestruturada com os alunos

CATEGORIA: RELACOES ENTRE APRENDIZADO DA MATEMATICA E POSSIVEIS
CONTRIBUTOS DO PROCESSO DE CRIACAO E CONSTRUCAO DE JOGOS
MATEMATICOS.

SUBCATEGORIA: PERCEPCAO DO ALUNO SOBRE HABILIDADES NECESSARIAS
PARA APRENDER MATEMATICA

Habilidades Selecdo de respostas ilustrativas

Motivagéo ALUNO B: Perseveranca, é aprender a gostar da
matemdtica em si (...)

ALUNO F: Acima de tudo, eu acho que ter atenc¢do e
disposicdo, né?.

ALUNO H: E tirar a barreira de que ndo sabe e se
esforcar pra aprender e treinar.

ALUNO J: O que é preciso pra poder aprender?

Empenho.
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ALUNO L: Vontade, vontade e disciplina (...)
ALUNO M: Vontade e alguém que te ensine de uma
maneira que vocé goste de aprender.

ALUNO N: For¢a de vontade, muita forca de vontade {(...)

Atencéo ALUNO D: (...) eu acho que é preciso prestar atengdo {...)
ALUNO E: Foco, principalmente foco.

ALUNO F: Acima de tudo, eu acho que ter atencgdo e
disposigcdo, né?.

ALUNO I: Muita ateng¢do né {(...)

ALUNO L: Vontade, vontade e disciplina (...)

Outros requisitos ALUNO A: Prdtica, mas ndo somente aquela prdtica |(...)
ALUNO C: Pra aprender matemadtica é praticar (...)
ALUNO G: (...) entédo acho que se fosse algo mais é, como
posso dizer, que interagisse mais ndo apenas ficar
naquela mesmice de sempre {...)

ALUNO H: E tirar a barreira de que ndo sabe e se
esforcar pra aprender e treinar.

ALUNO I: (...) entdo requer atengdo, estratégias {(...)

ALUNO K: Raciocinio légico {(...)

Tabela 8A. Resultados obtidos nos temas Atencdo, Motivacdo e Outros requisitos — Citagdo dos

Entrevistados

Para melhor compreensao e viabilidade temporal da pesquisa, esta pesquisadora
agrupou os requisitos com uma ou duas ocorréncias em um Unico tema aqui denominado
outros requisitos, destacando-se para efeito de analise e discussdo, os temas “Atengdo” e

“Motivagao”.

Quanto a percepgdo dos alunos em relagdo aos requisitos necessarios para
aprender matemaética, obteve-se que 36% dos alunos expressam ser necessario a atencao,
50% dos alunos expressam a motivacdo como requisito e 43% expressam precisar de

outros requisitos, que constam de maneira detalhada na Tabela 111 (anexo 5, p. XXX).

Da analise da Tabela Il (anexo 5, p.XXX), salienta-se que o requisito “pratica”
pertencente ao tema “Outros requisitos”, foi referido por 03 alunos, ou seja, 21% dos

entrevistados.

E valido ressaltar que esta questdo fez parte de uma entrevista semiestruturada,

portanto os entrevistados sentiram-se a vontade para expressar mais de um requisito se
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assim julgasse necessario, levando-se em consideracao tal fato, justifica-se que o total de
ocorréncias pode ser maior que o0 numero de entrevistados, ou seja, 14 e a porcentagem

total de ocorréncias em relacdo aos temas ndo se constitui de 100%.

Questdo 7: Na sua opinido, a acdo de criar e construir um jogo abordando um contetdo

matematico lhe trouxe algum beneficio para aprender matematica?

CATEGORIA: RELACOES ENTRE APRENDIZADO DA MATEMATICA E POSSIVEIS
CONTRIBUTOS DO PROCESSO DE CRIACAO E CONSTRUCAO DE JOGOS

MATEMATICOS.

SUBCATEGORIA: PERCEPCAO DO ALUNO SOBRE CONTRIBUTOS DA CRIACAO DE

JOGOS PARA A APRENDER MATEMATICA

Tema Frequéncia % no tema
Expressam haver Beneficios 14 100 %
N&o expressam haver beneficios 00 0%
Total 14 100%

Tabela 9. Resultados obtidos sobre Beneficios da Criagdo de Jogos para a aprendizagem da Matematica —

Entrevista semiestruturada com os alunos

Questdao 8: Poderia descrevé-los?

CATEGORIA: RELACOES ENTRE APRENDIZADO DA MATEMATICA E POSSIVEIS
CONTRIBUTOS DO PROCESSO DE CRIACAO E CONSTRUCAO DE JOGOS

MATEMATICOS.

SUBCATEGORIA: PERCEPCAO DO ALUNO SOBRE CONTRIBUTOS DA CRIACAO DE

JOGOS PARA APRENDER MATEMATICA

Beneficios Frequéncia % no tema
Aprendizagem 06 46%
Aprofundamento de contetdo 04 31%
Maior proximidade com a matematica 03 23%
Total 13 100%

Tabela 9A. Resultados obtidos sobre Beneficios da Criacdo de Jogos para a aprendizagem da Matematica

— Entrevista semiestruturada com os alunos
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CATEGORIA: RELAGCOES ENTRE APRENDIZADO DA MATEMATICA E POSSIVEIS
CONTRIBUTOS DO PROCESSO DE CRIACAO E CONSTRUGCAO DE JOGOS
MATEMATICOS.

SUBCATEGORIA: PERCEPCAO DO ALUNO SOBRE CONTRIBUTOS DA CRIAGCAO DE
JOGOS PARA APRENDER MATEMATICA

Beneficios Selecdo de respostas ilustrativas

Aprendizagem ALUNO A: Beneficio foi eu passei a ter mais
facilidade na compreenséo do assunto {...).

ALUNO C: Porque se me perguntar sobre o assunto
que caiu no jogo até agora eu sei (...)

ALUNO F: Eu aprendi, assim, eu tive a capacidade
de, de absorver o assunto mais rapido.

ALUNO H: (...) a gente foi aprendendo mais |(...).
ALUNO J: (...) sobre fatorial que foi o assunto do meu
jogo, entdo como eu fiz um jogo sobre isso, entdo eu
tenho uma base melhor {(...)

ALUNO M: (...) na criagdo do jogo vocé aprende muito

sobre seu assunto {(...)

Aprofundamento de conteido | ALUNO D: (...) quando a gente vai pesquisando, a
gente vai se aprofundando e vai entendendo melhor
o assunto {(...)

ALUNO K: Me ajudou a me aprofundar mais no
assunto de matrizes {(...).

ALUNO L: (...) a gente foca em alguma coisa, pra
poder transformar isso em jogo a gente guarda muito
mais do que a gente viu vendo o livro {(...)

ALUNO N: (...) quando vocé é a pessoa que cria, vocé
acaba se aprofundando mais e ai vocé acaba

percebendo que ndo é tao dificil assim {(...).

ALUNO B: (...) perceber que a matemdtica é mais

Maior proximidade com a simples {...).

. ALUNO E: (...) trouxe a importdncia de saber como a
matematica
matemdtica estd dia a dia junto com a gente.
ALUNO G: (...) vocé passa de fato a entender que e

perceber que ndo é um bicho de sete cabecas.

Tabela 9B. Resultados obtidos sobre Beneficios da Criacdo de Jogos para a aprendizagem da Matematica

— Citag8o dos Entrevistados
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Percebe-se que neste quesito a resposta dada pelo o aluno | ndo foi avaliada com
relag@o aos temas “Aprendizagem”, “Aprofundamento de contetdo” e “Proximidade com
a matematica”, por esta pesquisadora entender que a fala enquadra-se no tema

“Motivacao” tratado anteriormente.

Nota-se nessa questdo que a agdo de criar e construir um jogo abordando um
conteddo matematico segundo 100% dos alunos entrevistados proporcionou-lhes
beneficios, dentre eles, a aprendizagem foi referenciada por 46% dos entrevistados, outros
31% fizeram alusdo ao aprofundamento de conteldo e 21% referem uma maior

proximidade com a matematica.

Questdo 9: Vocé acha que as aulas expositivas e resoluc@es de exercicios sdo suficientes

para vocé aprender qualquer contedo matematico? Porqué?

CATEGORIA: RELACOES ENTRE APRENDIZADO DA MATEMATICA E POSSIVEIS
CONTRIBUTOS DO PROCESSO DE CRIACAO E CONSTRUCAO DE JOGOS

MATEMATICOS.

SUBCATEGORIA: SATISFACAO COM APRENDIZAGEM TRADICIONAL

Tema Frequéncia % no tema
Expressam ser suficiente 03 21%
Expressam ndo ser suficiente 10 72 %
Outra resposta 01 7%
Total 14 100%

Tabela 10. Resultados obtidos sobre Satisfacdo dos alunos com a Aprendizagem tradicional — Entrevista

semiestruturada com os alunos

Observa-se que 72 % dos alunos, expressam que as aulas expositivas e resolucoes
de exercicios ndo sao suficientes para que haja aprendizagem de qualquer contetido
matematico, pressupde-se nesse caso que 0 aluno demanda de outras metodologias para
a aprendizagem da matematica, em contrapartida 21% manifestam serem suficientes, para

a aprendizagem da matematica, as aulas expositivas e as resolucdes de exercicios.

Nesta questdo, esta mestranda percebeu ser relevante para a pesquisa 0s motivos
pelos quais estes alunos perceberam néo ser suficiente as aulas expositivas e resolugoes

de exercicios para aprender qualquer conteldo matematico. Levando em consideragdo as
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respostas destes 10 alunos e do aluno L que ndo respondeu de forma direta ao

questionamento, obtemos o0s seguintes resultados que expressam 0S motivos:

CATEGORIA: RELACOES ENTRE APRENDIZADO DA MATEMATICA E POSSIVEIS
CONTRIBUTOS DO PROCESSO DE CRIACAO E CONSTRUCAO DE JOGOS

MATEMATICOS.

SUBCATEGORIA: (IN) SATISFACAO COM APRENDIZAGEM TRADICIONAL

Tema Frequéncia % no tema
Utilizacdo e/ou construcdo de jogos 05 46%
Utilizacdo de praticas 03 27%
Aulas expositivas e resolucdes de exercicios 02 18%
sd&o monotonas
Dificuldades de fixa¢do de contetido 01 9%
Total 11 100%

Tabela 11. Resultados obtidos sobre (In) Satisfacdo dos alunos com a Aprendizagem tradicional —

Entrevista semiestruturada com os alunos

RELACOES ENTRE APRENDIZADO DA MATEMATICA E POSSIVEIS CONTRIBUTOS
DO PROCESSO DE CRIACAO E CONSTRUCAO DE JOGOS MATEMATICOS.
SUBCATEGORIA: PERCEPCAO DO ALUNO SOBRE DIFICULDADES E MELHORIAS
PARA APRENDER MATEMATICA

Motivos Selecdo de respostas ilustrativas
Referem positivamente a ALUNO A: Na minha opinido ela deveria vim
utilizacdo e/ou construcédo de de, acompanhado de, por exemplo, os jogos como
jogos temos um exemplo na escola, do PIBID.

ALUNO C: (..) nem é sempre que ficar
praticando, ter, chegar em casa pra pegar pra
estudar e s6 na sala de aula também nédo ajuda
muito ndo, por isso que é bom sair um pouco da

sala de aula pra construir jogos e tal.
ALUNO F: (...) a gente querendo ou ndo ia

aprender mais porque a gente se empenha na

criacdo dos jogos do que em uma aula normal.
ALUNO G: Primeiro porque é chato {(...) entdo

guando tem essa interacdo com jogos e a
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matemdtica, ele aprende de uma forma divertida,
ele aprende sem perceber que ta aprendendo.

ALUNO H: (...) porque a gente aprendeu mais
no Dia do Desafio quanto a sé ndo, ndo tendo sé
as aulas expositivas, teve aula expositiva e a
gente teve que fazer o jogo, pér em prdtica o que

a gente aprendeu.

ALUNO B: (...) é necessdrio que vocé utilize a da

Referem positivamente a prdtica, é necessdrio que vocé, a matemdtica nao
utilizagéo de préticas s6 na matemadtica, mas como todas as matérias

vocé s6 aprende com a prdatica {...).
ALUNO K: (...) sempre é bom ter uma dinamica

(...) a gente acaba aprendendo sem menos

perceber.

ALUNO L: Eu acho que quando a gente

transforma isso em dinamica é muito mais fdcil

aprender {(...).

Referem as aulas expositivas e ALUNO J: Porque quando vocé td la o tempo

resolugc”)es de exercicios como todo vendo o professor o tempo todo escrevendo

mondtono e dando exercicio, se torna chato, fica uma rotina
(...)

ALUNO M: porque fica uma coisa muito
mondtona, uma coisa muito chata, acaba que o
aluno acaba se desencantando pela matemdtica
()

Referem n&o haver fixagcdo de | ALUNO N: (...) porque eu passei praticamente

contetdo a minha vida toda na escola e sinceramente eu
ndo lembro nem mais como é a prova dos nove

pelo fato de s6 ser exercicios e essas coisas.

Tabela 11A. Resultados obtidos sobre (In) Satisfacdo dos alunos com a Aprendizagem tradicional — Citacéo

dos Entrevistados

Diante do fato das aulas expositivas e resolucdes de exercicios ndo serem
suficientes, na percepcdo dos alunos, para que haja aprendizagem de qualquer contetdo
matematico, segundo 72% dos alunos entrevistados, salienta-se que 46% destes, afirmam
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a pertinéncia da utilizacdo e/ou construcdo de jogos como metodologia para aprender

matematica.

Questdo 10: Se sente motivado a criar e construir mais jogos matematicos?

CATEGORIA: RELAGOES ENTRE APRENDIZADO DA MATEMATICA E POSSIVEIS
CONTRIBUTOS DO PROCESSO DE CRIAGAO E CONSTRUGCAO DE JOGOS

MATEMATICOS.

SUBCATEGORIA: PERCEPCAO DO ALUNO SOBRE MOTIVACAO PARA A CRIACAO E

CONSTRUGCAO DE JOGOS MATEMATICOS

Tema Frequéncia % no tema
Sente-se motivado 12 86 %
Nao se sente motivado 01 7%
Depende 01 7%
Total 14 100%

Tabela 12. Resultados obtidos no tema motivagdo — Entrevista semiestruturada com os alunos

Nesse aspecto, constata-se que os alunos se mostram motivados para 0 processo
de criar e construir jogos envolvendo contetidos matematicos, percebe-se neste caso, um
fator relevante ao processo de aprendizagem, pois compreende-se que estar motivado para

algo contribui significativamente para o alcance de qualquer objetivo.

Questdo 11: Como vocé vé a disciplina matematica?

CATEGORIA: RELACOES ENTRE APRENDIZADO DA MATEMATICA E POSSIVEIS
CONTRIBUTOS DO PROCESSO DE CRIACAO E CONSTRUGCAO DE JOGOS

MATEMATICOS.

SUBCATEGORIA: PERCEPCAO DOS ALUNOS SOBRE A DISCIPLINA MATEMATICA

Tema Frequéncia % no tema
Referem maior proximidade com a matematica 09 64%
Expressam afeicdo a disciplina matematica 06 43%
Né&o expressam afeicdo a disciplina matematica 05 36%
Expressam relevancia da disciplina matematica 03 21%
Expressam complexidade da matematica 04 29%
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Tabela 13. Resultados obtidos sobre a percepg¢éo dos alunos em relacéo a disciplina matematica — Entrevista

semiestruturada com os alunos

CATEGORIA: RELACOES ENTRE APRENDIZADO DA MATEMATICA E POSSIVEIS
CONTRIBUTOS DO PROCESSO DE CRIACAO E CONSTRUGCAO DE JOGOS
MATEMATICOS.

SUBCATEGORIA: PERCEPCAO DO ALUNO SOBRE A DISCIPLINA MATEMATICA

Tema Questao Selecdo de respostas ilustrativas

Questdo 8 ALUNO B: (...) perceber que a matemdtica é mais

Referem  maior simples {...).

. ALUNO E: (...) trouxe a importancia de saber como
proximidade com a

a matemdtica estd dia a dia junto com a gente.

matemati
atematica ALUNO G: (...) vocé passa de fato a entender que

e perceber que ndo é um bicho de sete cabecas.

Questdo 11 | ALUNO A: (...) tanto que ta em tudo que a gente
e Questdo 12 faz em tudo que a gente vive.
ALUNO B: (...) utilizamos dela pra tudo.
ALUNO C: (...) a matemadatica ndo é um bicho de
sete cabegas que é s6 vocé praticar, estudar um
pouco que o assunto ndo é dificil, que vai
aprender.
ALUNO E: Eu vejo como, como a base de
praticamente tudo, tanto na vida, o dia a dia,
quanto na vida dos estudos (...)
ALUNO F: (...) s6 que com a criagdo de jogos a
gente vé que a matemdtica querendo ou ndo fica
mais fdcil de aprender {...).
ALUNO G: (...) que também pode ser aplicado no
dia a dia.
ALUNO J: (...) agora eu sei que tipo matemdtica
esta no seu cotidiano {(...)
ALUNO L: (...) mas a matemdtica td aplicada em
tudo entdo ndo tem como vocé fugir dela (...)
ALUNO L: (...) hoje em dia eu até me familiarizei
com ela {(...).
ALUNO M: (...) é uma coisa simples da pessoa
aprender, s6 depende do método que vocé ensina

aela. (..)
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Expressam afeicdo
a disciplina

matematica

Questdo 11
e Questdo 12

ALUNO C: Eu nunca tive raiva da matemadtica,
atividade que eu sempre gostei, tal, prefiro
matemdtica do que matéria de humanas.
ALUNO D: Tenho nada contra a matemdatica ndo,
gosto, eu gosto.

ALUNO G: (...) mas com os jogos vocé consegue
ter a visdo da matemdtica divertida e dindmica
que também pode ser aplicado no dia a dia.
ALUNO I: Eu particularmente, eu gosto muito da
matemdtica {(...)

ALUNO M: Bom, eu sempre tive um apego grande
pela matemdtica (...)

ALUNO N: (...) hoje eu ja vejo que é diferente, eu
Jjé vejo que pode ser uma coisa mais legal, {(...)

entdo eu aprendi a pegar o gosto.

Ndo  expressam

afeicdo a disciplina

Questao 11
e Questdo 12

ALUNO G: Matemdtica, sendo muito sincera que
é, passava, eu passo longe até hoje, é, eu acho

meio chato na maioria das vezes (...).

complexidade da
disciplina

matematica

e Questao 12

matematica
ALUNO J: Bem, antes eu ndo gostava muito (...)
ALUNO K: E eu sempre olhei a matemdtica assim
meio que assustadora {(...)
ALUNO L: (...) eu via a matemdtica como um
monstro (...)
ALUNO N: (...) antes eu via como uma coisa muito
chata {(...)

Expressam Questdo 11 | ALUNO A: Eu vejo a disciplina de matemadtica

relevancia da como essencial (...)

T ALUNO B: Imprescindivel na sociedade |...)
disciplina
. ALUNO N: Hoje eu vejo como algo essencial (...)
matematica
Expressam Questdo 11 | ALUNO A: (...) é uma coisa que é complexa de

entender, um pouco complexa as vezes de
resolver {...)

ALUNO F: Dificil, uma disciplina dificil pra mim.
ALUNO H: Entdo, ela é vista por todos como um
bicho de sete cabecas |(...)

ALUNO N: Como eu disse, eu via como um bicho

de sete cabecas {(...)

Tabela 13A. Resultados obtidos sobre a percepgao dos alunos em relagdo a disciplina matematica — Citacao

dos Entrevistados
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A andlise de como os alunos percebem a disciplina matematica, foram
referenciadas pelos entrevistados nas questdes 8, 11 e 12. Entende-se que por se tratar de
uma percepcdo, pode o aluno expressar mais de um adjetivo e por isso verifica-se a
impossibilidade da totalizacdo da frequéncia, bem como da porcentagem no tema ser de

14 e 100% respectivamente.

Com relagéo a maneira como o0s alunos percebem a disciplina matematica, obteve-
se 64 % dos alunos referindo maior proximidade com a matematica, 43% demonstram
afeicdo com a disciplina, em contrapartida 36% expressam ndo ter afeicdo com a
matematica, 21% fazem referéncia a relevancia da disciplina e outros 29% entendem por

complexa a disciplina matematica.

E vélido destacar que essa percepcdo dos alunos em relacdo a disciplina
matematica, se trata do momento em que a entrevista estava sendo realizada, ou seja, 0s
alunos ja haviam passado pelo processo de criacdo e construcdo de jogos envolvendo

contedidos matematicos.

Outro aspecto também relevante a ser destacado, sdo as falas dos alunos quando
fazem referéncias a ndo possuir afeicdo a disciplina e expressam a complexidade da
mesma, conforme a Tabela 13A, em algumas delas o aluno deixa claro que essa percepcao
foi anterior ao processo de criacdo e construcdo de jogos matematicos, fato este, levado

em consideracdo na discussdo dos resultados.

Questdo 12: Com o projeto de criacdo de jogos houve mudanca em relacédo a sua visdo

da disciplina matematica?

CATEGORIA: RELACOES ENTRE APRENDIZADO DA MATEMATICA E POSSIVEIS
CONTRIBUTOS DO PROCESSO DE CRIACAO E CONSTRUCAO DE JOGOS

MATEMATICOS.

SUBCATEGORIA: CONCEPCAO DOS ALUNOS SOBRE A MUDANCA DE PERCEPCAO EM

RELACAO A DISCIPLINA MATEMATICA AO CRIAR JOGOS MATEMATICOS.

Tema Frequéncia % no tema
Manifestam mudanca de percepgéo 14 100 %
N&o manifestam mudanca de percepcao 00 0%
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Total 14 100%

Tabela 14. Resultados obtidos sobre a concepcéo dos alunos sobre a mudanca de percepgdo em relacdo a

disciplina matematica ao criar jogos matematicos— Entrevista semiestruturada com os alunos

No que diz respeito a mudanca de percepc¢éo dos alunos em relacdo a disciplina
matematica, depois destes terem participado do processo de criacdo e construcdo dos
jogos matematicos, 100% dos alunos entrevistados manifestaram haver mudanca na sua

percepcédo quanto a disciplina.
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2. Resultados dos registros da Observacao Direta/Participante

Atividade DEBATE SOBRE A VIVENCIA DA EXPOSICAO DOS JOGOS CRIADOS E CONSTRUIDOS PELOS ALUNOS
DO ENSINO MEDIO DE UMA ESCOLA DA REDE PUBLICA BRASILEIRA.
Identificacéo da turma: Ensino Médio — 2° Ano
Data: 13/02/2017
Aluno 1 Aluno 2 Aluno 3 Aluno 4 Aluno 5 Aluno 6 Frequéncia
Habilidades _
Relativa

Jogo criado pelo Uno de Trilha de Trilha da Construindo Meméria Meméria 100%
aluno Matrizes Fatorial Probabilidade Matrizes Trigonométrica Trigonométrica
Manifesta vontade em X X X X X X 100%
participar da tarefa.
Fez analise do jogo X X X X X 100%
que criou.
Fez andlise dos jogos X X X X X 83%
criados pelos outros
alunos.
Levantou X X X 50%

questionamentos

sobre sucessos ou
insucessos de algum
jogo aos colegas ou a

Si mesmo.
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Tentou responder ou
apresentou  solugdes
aos questionamentos
levantados por ele ou

pelos demais colegas.

X

33%

Avaliou o0 projeto

positivamente.

83%

Avaliou o0 projeto

negativamente.

0%

Avaliou o0 projeto
positivamente e ou
negativamente

fundamentando  sua

avaliacéo.

17%

Jogos citados

Batalha das
Matrizes

Eu tenho

triangulo?

Batalha das
Matrizes

Trilha da
Probabilidade

Memoéria

Trigonométrica

Jogos criticados

Vareta dos

angulos

Vareta dos

angulos

Trilha da
Probabilidade

Reagiu ao receber
criticas sobre o0 jogo

que criou.

X

17%

Justificou sobre as
possiveis falhas
apontadas pelo colega
sobre 0 jogo que

criou.

33%
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Apresentou solucBes X X 33%
para as possiveis
falhas apontadas pelo
colega sobre o jogo

que criou.

Apresentou  solucGes X X X X 66%
para as possiveis
falhas apontadas pelos
colegas sobre 0s jogos
criados por outros

alunos.

Concordou em efetuar 0%
possiveis
modifica¢des
apontadas pelos
colegas para 0 jogo o

qual criou.

Apresentou possiveis 0%
modificagdes para o
projeto para 0S anos

posteriores.

Quadro 3. Frequéncia das habilidades manifestadas pelos alunos na turma do 2° ano - Observagdo direta/participante.
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Demonstracao dos resultados da Observacéo Direta/ Participante realizada na turma do 2° Ano

Ocorréncia de Habilidades divididas por Temas
Aluno Avaliar Analisar Questionar Criticar

1 X X X X

2 X X X

3 X X X X

4 X X X X

5 X X

6 X X X
Total de ocorréncia 06 06 03 05
% na ocorréncia 100% 100% 50% 83%

Quadro 4. Ocorréncia de habilidades por temas na turma do 2° ano — Observagao direta/ participante.

Demonstracdo dos resultados da Observacdo Direta/ Participante realizada na turma do 2° Ano

Habilidades divididas por temas — Falas ilustrativas

Aluno

Avaliar

Analisar

Questionar

Criticar

“S6 que depois deu tudo certo e
no dia do jogo, eles gostaram
muito do jogo em si porque, por
ser um jogo de tabuleiro, podia
jogar wvarias pessoas, (...)
tiveram prazer de jogar”

“Eu joguei do seu jogo e achei
interessante”

“Tinha jogos que vocé tinha
que fazer o cdlculo de cabeca
e saia muito melhor do que
alguns que vocé tinha que
pegar o papel, pegar a caneta
e ficar fazendo cdlculo”

“O jogo de Batalha Naval
que tava do lado? (...) fez o
jogo ficar interessante ”

“(...) tornava o jogo
cansativo {(...)”

“O maior problema assim na
construgdo do jogo, foi a
implementagcdo da estratégia
de jogo (...) O mais dificil do jogo
é na hora de fazer, foi colocar
algum assunto de matemdtica
() ”

“Entédo a exposi¢cdo foi legal,
com muitas variedades de
jogos (...) eu acho que isso

“Os que tinham cdlculo, eram
0s que menos tinham gente (...)
o jogador, ele ndo quer pegar o
papel e a caneta e ficar
calculando. ”

“ (...) que deixava o
Jjogo dificil, como chato,
porque vocé nao
conseguia
compreender o intuito
do jogo, como jogar
direito”
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proporcionava uma experiéncia
melhor”

“Bu gostei porque me senti
desafiado”

“ah eu achei bem legal {(...)”
“Esse projeto s6 serviu de
incentivo pra gente (...)”

“tem também a questdo do
incentivo das pessoas que
estdo em volta |(...) isso
influencia também em querer
jogar e na competitividade do

jogo”

“No caso que as pessoas
acham que sdo, né? ”

(...) quem é que joga
batalha naval normal? ”
“Vocé vai sentar numa
cadeira e fazer contas? ”

“Tinha jogos que vocé
tinha que pegar um
papel e fazer cdlculos,
(...) ndo tinha muita
dindmica, ficava bem
cansativo. ”

“ Por exemplo, os jogos das
minhas coleguinhas aqui (...) eu
ndo sabia o que tinha (...) e no
jogo eu sempre voltava ao
comeco, ndo gostei disso ndo”
“E vé que a gente ndo aprende
na teoria, também tem que ter a
prdtica”

“...) s6 que quando a gente do
grupo foi debatendo com elas,
ensinando algumas coisas
que pudessem fazer diferenca
no jogo, elas comecaram tipo,
eu quero ganhar, (...), ndo eu
quero de novo”

“A questao do cdlculo, eu nao
faria no meu jogo (...)”

“é também a questdo
de ndo dar bala. {(...)
ndo era pra dar bala,
que era pra pessoa
jogar com intuito de
aprender”

“Depois que acaba o dia do
Desafio, vocé sente que o
trabalho foi feito, que valeu a
pena vocé ter tido todo o
trabalho (...) a gente sai de la
bem satisfeito”

“Tinhas outras  pessoas
também que chegava assim e
olhava e julgava entendeu,
antes de jogar”

“Algumas pessoas gostaram,
acharam facil e outras acharam
dificii por ndo prestarem
atencdo”

“Algumas pessoas nao
prestavam atengdo nas regras
e nao prestavam atencao nos
pares e achavam o jogo
entediante, sendo que o jogo
ndo era”

“O que eu percebi de
outros jogos, que na
minha opinido ndo
gostei, é que algumas
pessoas, criadores
dos jogos, nao
souberam explicar,
nao passaram  as
instrucées direito e o
jogo ficava entediante”
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Atividade | DEBATE SOBRE A VIVENCIA DA EXPOSICAO DOS JOGOS CRIADOS E CONSTRUIDOS PELOS ALUNOS DO ENSINO MEDIO DE
UMA ESCOLA DA REDE PUBLICA BRASILEIRA.
Identificacd | Ensino Médio — 3° Ano
o daturma:
Data: 14/02/2017
Aluno 1 Aluno 2 Aluno 3 Aluno 4 Aluno 5 Aluno 6 Frequéncia
Habilidades )
Relativa
Jogo criado pelo Labirinto Preenchendo o | Baralho Espacial Preenchendo o Baralho Espacial | Trilha Convexa e 100%
aluno quadrado quadrado ndo-convexa
Manifesta vontade em X X X X X X 100%
participar da tarefa.
Fez analise do jogo X X X 50%
que criou.
Fez andlise dos jogos X X X X X 83%
criados pelos outros
alunos.
Levantou X 17%
questionamentos
sobre sucessos ou
insucessos de algum
jogo aos colegas ou a
si mesmo.
Tentou responder ou X X 33%
apresentou  solugdes
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aos questionamentos
levantados por ele ou

pelos demais colegas.

Avaliou o0 projeto X X 33%

positivamente.

Avaliou o0 projeto 0%

negativamente.

Avaliou o0 projeto 0%
positivamente e ou
negativamente

fundamentando  sua

avaliacéo.

Jogos citados Trilha de Cara acara de
Fatorial matrizes
Cara a cara de

matrizes

Jogos criticados

Reagiu ao receber 0%
criticas sobre o jogo

que criou.

Justificou sobre as 0%
possiveis falhas
apontadas pelo colega
sobre 0 jogo que

criou.
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Apresentou solucBes 0%
para as possiveis
falhas apontadas pelo
colega sobre o jogo

que criou.

Apresentou  solucGes X 17%
para as possiveis
falhas apontadas pelos
colegas sobre 0s jogos
criados por outros

alunos.

Concordou em efetuar 0%
possiveis
modifica¢des
apontadas pelos
colegas para 0 jogo o

qual criou.

Apresentou possiveis X 17%
modificagdes para o
projeto para 0s anos

posteriores.

Quadro 6. Frequéncia das habilidades manifestadas pelos alunos na turma do 3° ano - Observagdo direta/participante.
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Demonstracéo dos resultados da Observacdo Direta/ Participante realizada na turma do 3° Ano

Ocorréncia de Habilidades divididas por Temas

Aluno Avaliar Analisar Questionar Criticar
1 X X
2 X X X X
3 X X X X
4 X X
5 X
6 X
Total de ocorréncia 04 06 02 02
% na ocorréncia 67% 100% 33% 33%
Quadro 7. Ocorréncia de habilidades por temas na turma do 3° ano — Observagéo direta/ participante.
Demonstracao dos resultados da Observacdo Direta/ Participante realizada na turma do 3° Ano
Habilidades divididas por temas — Falas ilustrativas
Aluno Avaliar Analisar Questionar Criticar
1 “E no jogo, acho que foi | “Muita gente ndo quis, por
alguém aqui da turma, que | a gente ser do terceiro
era sobre geometria | ano”
também, como era um | “Pegar o jogo que as
assunto fresco (...) foi| pessoas ja conhecem tipo
totalmente bom jogar, mas | cara a cara e adaptar e
teve um jogo por ser | relacionar a matemdtica,
alguma coisa mais antiga, | eu acho que chama muito
(-..) foi meio complicado da | ateng¢do(...) acho que atrai
gente jogar” muito ”
2 “Teve pessoas do primeiro | “Nao houve premiagcdo e | “Eu acho que é, seumavez | “Ndo deixando que o

ano que tiveram facilidade
de jogar o meu jogo, pelo
fato de quererem adquirir
conhecimento”

mesmo assim as pessoas
queriam jogar, queriam
buscar conhecimento”

“Eu acho que as pessoas

por ano ja contribui,
imagine quatro vezes ao
ano? ”

assunto seja mais
importante que o jogo
(...) os dois tem que
estar na mesma

“Meu terceiro ano de | se interessam muito medida (...) se ndo
projeto, eu cresci bastante | quando s@o perguntas houver o equilibrio,
em relagdo a isso (...)” prdticas”
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vai ficar uma coisa
muito besta”

“(...) teve muitos jogos que
foram dificeis”

“Os jogos pra mim
também, ele ndo so
estimula apenas o nosso
aprendizado, e sim
também a capacidade e a
nocao que a gente tem que
ter de conviver com as
pessoas {(...)”

(...), mas ndo é sé o terceiro
ano que vai jogar, O
segundo ano também vai,
o primeiro ano, serd que
eles vao ter a capacidade
nisso? ”

“Eu joguei um jogo
que vocé tinha que
parar e fazer um
monte de cdlculo. Eu
parei e falei assim, é
s6 isso o jogo? ({...)
entdo o jogo se torna
uma coisa
desgastante, uma
coisa cansativa”

“As mesas que estavam

mais lotadas, sempre
eram 0S jogos mais
interativos e divertidos {...)
0s jogos menos

frequentados fois os que
tinham as dinamicas de
ensino mais chatas”

“(...) e o dominio que eles
tavam tendo em passar as
dicas, em explicar pra
gente, clareou muito nos
assuntos {(...)”

“Eu acho que o fato de
como a pessoa explica
também o jogo pra pessoa
que vai jogar, influencia
muito (...)”

“iIsso significa que vocé
passou bem o contetudo
pra ele”

“sempre vai ter alguma
coisa a mais que Vocé vai
ter que aprender”
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3. Reflex&o - Observagéo Direta/Participante

A observacdo direta/participante, ocorreu na aula seguinte a finalizacdo de todo
Projeto “O Dia do Desafio”, ou seja, apds o processo de criagdo, construgdo e exposi¢ao

dos jogos criados pelos alunos.

Este instrumento de recolha de dados foi utilizado com o propdsito de averiguar
as habilidades de avaliar, analisar, questionar e criticar dos alunos de duas turmas

participantes do projeto através de uma roda de discussdo realizada em sala de aula.

E importante salientar que os dias em que esta atividade foi realizada, ocorreu uma
baixa frequéncia dos alunos em ambas as turmas, devido a coincidéncia com o periodo

de avaliacdo para o término do ano letivo.

Com base nos resultados obtidos nos quadros 3 a 8 (pp. 78-87), observa-se que
dos alunos que manifestaram vontade em participar da atividade, em ambas as turmas os
alunos manifestaram as habilidades de analisar e avaliar, quer seja o criado por si ou pelos

demais colegas.

Quanto a habilidade de questionar, 50% dos alunos a manifestaram na turma do
2° ano e 33% na turma do terceiro ano, questionamentos esses nao s6 com relacdo a
capacidade do publico participante na exposi¢do, quanto aos jogos, assim como também

ao projeto.

Em se tratando da habilidade de critica, 83% dos alunos a manifestaram na turma
do 2° ano e 33% na turma do terceiro ano, o que reforga o fato de a turma do segundo
ano, um numero maior de jogos foram citados em comparacdo com a turma do terceiro

ano conforme consta nos quadros 03 (p. 78) e 06 (p.83).

Referindo-se aos jogos citados ou criticados, esta pesquisadora observou durante
a atividade, que no momento em que os alunos citaram fazendo elogios o jogo Cara a
Cara das matrizes, na turma do terceiro ano, os demais alunos presentes no ambiente, que
ndo se manifestaram através da fala, concordaram acenando com a cabeca, ou seja,
presume-se gque esse jogo tenha atraido bastante a atencéo dos alunos. Da mesma forma
ocorreu quando na turma do segundo ano, o jogo Vareta dos angulos foi citado, com

relacdo a este as falas foram de critica ao jogo.
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Diante do exposto, apesar de um pequeno numero ter participado da atividade e
dentre esses, um numero menor ainda ter manifestado vontade em falar durante a
atividade, observa-se que as habilidades de analisar, avaliar, questionar e criticar foram

manifestadas pelos alunos.

Assim sugere-se que diante do que foi observado, a metodologia do “Dia do
Desafio” de propor ao aluno criar e construir um jogo que aborde contetidos matematicos
convergiu com a experiéncia de Schwarz (2006, p.31) e as contribui¢cBes dos autores
citados por ela quando diz que “os jogos podem oferecer relevante auxilio ao processo de
aprendizagem, favorecendo a construgdo de conhecimento, o desenvolvimento de

habilidades e valores”.

Ainda ¢ valido salientar, que estas habilidades desenvolvidas e/ou averiguadas
através de atividades propostas no do projeto “O Dia do Desafio” ndo serviram apenas
para auxiliar na aprendizagem de conteudos pelo aluno, na sua capacidade de resolver
problemas por exemplo, mas também podem contribuir em diversas situacées do seu
cotidiano como exp0fe a Aluna 1 em sua fala durante a observagdo direta/participante “
(...) 0 jogo ndo trabalha sé o nosso dominio naquela matéria, porque a gente trabalha
também 0 nosso conviver com as pessoas (...)” e também como afirma Schwarz (2006,
p.30),

“0s jogos, entretanto, ndo servem apenas para 0s alunos aprenderem contetdos, mas
também para promover o desenvolvimento de habilidades que podem ser Uteis em diversos
contextos de sua vida.”. (Schwarz 2006, p. 30)

Durante a observacao direta/participante, a fala de um aluno da turma do terceiro
ano, chamou a atencdo desta pesquisadora por resumir bem o proposito do Projeto o Dia
do Desafio com relagdo ao ensino e aprendizagem da matematica, o aluno 2 relatou que
“N&o € s6 um jogo, ndo € s um projeto que vocé vai jogar e se divertir, vocé também vai

adquirir conhecimento (...), vai haver dinamismo e vai te instigar mais a aprender (...)”
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V. Discussao dos resultados

Esta pesquisa buscou investigar possiveis contribui¢cfes do processo de criar e
construir jogos que abordaram contelidos matematicos para a aprendizagem dos alunos

na disciplina matematica.

Diante dos resultados encontrados (pp. 55-88) obteve-se no que diz respeito ao
processo de criagdo e construcdo de jogos matematicos, alguns aspectos a serem
destacados, dos quais os alunos entrevistados expressaram ser relevantes, entre eles o

dominio de conteudo, a pesquisa, a socializagdo e a auto estima.

Com relagdo ao dominio de contetido, os entrevistados ndo apenas o0 expressam
como relevante ao processo de criagdo como também o reconhecem como habilidade
necessaria para criacdo de jogos matematicos, assim como aspecto que diferencia a
criacdo da utilizacdo dos mesmos, desta forma, corroboram o que diz Luckesi (1990,
p.80), quando relata que a escola pode ter projetos voltados ao processo de criacao e
construcdo de jogos com objetivos de os alunos assimilarem ativamente os contetidos da
matematica, formando habilidades e habitos, adquirindo noc¢des de solidariedade e
igualdade, trabalhando de forma que atinja a sua conquista individual e também ajudando

na conquista coletiva (Luckesi, 1990, p.80).

Para Ferreira (2008), um dos significados da palavra dominio é conhecimento,
ou seja, pressupde-se que para 0s alunos entrevistados, o processo de criar e construir

jogos matematicos, implica ter conhecimento do contetdo a ser abordado no jogo.

Percebe-se diante desse cenario, uma possivel contribuicdo para o processo de
aprendizagem do aluno, pois este ao reconhecer a relevancia do contetdo diante do
desafio de criar e construir um jogo matematico é incentivado pelo processo, confirmando
que o jogo pode ser usado como ferramenta ideal da aprendizagem para estimular o
interesse do aluno, segundo Moratori (2003, p.2). Assim, pressupde-se que o aluno
buscou adquirir tal conhecimento caso ndo o tivesse falhava, ou seja, o fato do aluno
reconhecer a importancia de se dominar o contetdo, aliado & motivacéo, € um passo

importante para que ele busque aprender o mesmo.

O estimulo a aprendizagem do conteudo, dado pelo reconhecimento dos alunos

da relevancia do dominio do mesmo para 0 processo de criar e construir jogos

90



Contribuicdes do processo de criacdo e construcdo de jogos para o ensino e aprendizagem da matematica

matematicos, é compartilhado por Cordeiro e Silva (2012, p.1) numa revisdo bibliogréfica
da importéncia dos jogos para a aprendizagem da matemaética, quando sugerem usar 0s
jogos no desenvolvimento do raciocinio logico dos alunos com dificuldade de
aprendizagem e afirmam que os alunos ficaram mais motivados a aprender o0s conceitos

do mesmo.

Ainda no ambito do dominio de contetdo, numa analise sobre a percepcéo da
diferenca entre criar e construir jogos matematicos ou apenas utiliza-lo, os alunos
entrevistados na sua totalidade expressaram conhecer que ha diferenca, com 50% deles

destacando haver um dominio maior de conteido quando se cria um jogo.

Neste caso, ressalta-se que dominar o conteldo para jogar € importante e
necessario, porém, o aluno quando se refere a um dominio maior na criagcdo dos jogos,
pressupde, de acordo com as respostas dadas, que seja devido ao fato de que ao jogar, o
jogador ndo precisa necessariamente compreender de forma ampliada todo o contetido
abordado no jogo, este pode adquiri-lo ou amplia-lo enquanto joga, contudo para criagdo
do jogo esse conhecimento tem que ser prévio e profundo sob pena do aluno néo atingir
éxito na criagdo do jogo.

Desse modo, pode-se concluir que possivelmente quando a metodologia usada
pelo professor for de o aluno criar um jogo que aborde um contetdo matematico, este
podera obter uma aprendizagem mais significativa dos seus alunos do que quando
metodologicamente promover apenas a utilizacdo de jogos confeccionados por outros

para o ensino e aprendizagem da matematica.

Verificou-se que, diante do objetivo de se obter o dominio de conteddo e/ou
conhecimento sobre jogos, para sua criagdo e confecgdo, outro aspecto relevante em
relacdo ao processo foi salientado pelos alunos, no caso, a relevancia da pesquisa. Para
Richardson (1999 cit.in Mattos e Castanha, 2014, p.2), pesquisa € um processo de
construcdo do conhecimento que tem por objetivo gerar novos conhecimentos ou refuta-
los, constituindo-se num processo de aprendizagem tanto do individuo que a realiza,
quanto da sociedade, na qual esta se desenvolve. Revela-se ai, outra possivel contribuigdo
significativa que o processo de criar e construir jogos matematicos pode proporcionar

para a aprendizagem do aluno, ou seja, a possibilidade de gerar novos conhecimentos.
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Ao promover a pesquisa, a metodologia de criacdo de jogos, acaba por propiciar
ao aluno que este, num processo de questionar e procurar respostas, se torne ativo na
construcdo de seu conhecimento, pois segundo Ramos (2004, p.37), pesquisar ¢ “Cada
um participar ativamente da construcdo de seu conhecimento e da construcdo do

conhecimento daqueles com os quais convive no mesmo processo educativo (...)".

Salienta-se que ao colocar o aluno numa posicdo ativa no processo de
aprendizagem, a préatica da pesquisa proporcionada pela metodologia de construcao dos
jogos, pode colaborar também para o aprendizado do aluno, pois segundo (Masseto,1994,
p.45),

“Quando falamos em aprender, entendemos: buscar informacdes, rever a propria
experiéncia, adquirir conhecimentos, desenvolver habilidades, adaptar-se a mudancas, mudar
comportamentos, descobrir o sentido das coisas dos fatos, dos acontecimentos (...)”
(Masset0,1994, p.45).

Ao proporcionar através da pesquisa, a possibilidade de gerar novos
conhecimentos e de colocar 0 aluno como ser ativo no processo de ensino e aprendizagem,
a metodologia de criar e construir jogos abordando o conteddo matematico, quando
utilizada pelo professor, converge para o que Freire (2001, p.52) diz sobre a funcdo de
ensinar, “(...) ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para sua

propria produgdo ou a sua construgdo. ”

Levando-se em consideracdo que trabalhar com jogos conforme Vygostsky (1989,
pp. 106-118) proporciona o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da
concentracdo, e que o terceiro principio proposto por Moraes (2004, p.19) na préatica da
pesquisa em sala de aula diz que “E importante que a pesquisa em sala de aula atinja um
estagio de comunicar resultados, de compartilhar novas compreensoes (...)”, 0 processo
de criar e construir jogos matematicos confirma o que dizem os autores acima, quando

57% dos alunos entrevistados expressaram como relevante a socializagéo.

Conforme a selecéo das respostas ilustrativas dos alunos Tabela 3A (p.58), pode-
se perceber a preocupacdo com o que Se construir para o outro, como e qual o
conhecimento vai ser transmitido para o outro, ou seja, o0 desenvolvimento da linguagem.
Assim, ao afirmar que a socializa¢do é um beneficio do processo de ensino/aprendizagem

Savi e Ubricht (2008, p. 1), reforga-se que o projeto “O Dia do Desafio” pode ter
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contribuido para a aprendizagem dos alunos envolvidos, ja que estes expressaram

relevante a socializagdo no processo.

No tocante a auto estima, Fernandes et al. (1995, p 2) afirma em relacéo aos jogos
que “ (...) Um dos usos basicos muito importantes ¢ a possibilidade de construir-se a
autoconfianga (...)”, possibilidade esta que o processo de criagdo de jogos desenvolveu
em 36% dos alunos entrevistados ao expressarem auto estima em suas falas, como por
exemplo “...) a gente ficou surpresa porque a gente ndo achava que a gente podia criar
um jogo (...)”, Tabela 4A (p.60).

Ainda sobre a auto estima, Moreira e Oliveira (2003, p. 155) afirmam que quando
a crianca desenvolve o gosto pela matematica, ela pode desenvolver sentimentos de
autoconfianca sobre as suas capacidades, e para promover esse gosto, a crianca
desenvolve a competéncia matematica, pois ela realiza investigacdes matematicas,

formula questbes e propde fazer teste para tentar solucionar o problema.

Diante da afirmacdo dos autores acima, pode-se concluir que, o sentimento de
auto estima, expresso por 36% dos alunos entrevistados, aliado ao fato de 43% dos alunos
terem expressado a afeicdo a disciplina quando questionado sobre a sua percepgdo em
relacdo a mesma, no processo de criar e construir jogos matematicos possa ter promovido
0 gosto pela matemética nos mesmos, e sendo assim, estes possam ter desenvolvido
competéncias matematicas, conforme afirmam (Moreira e Oliveira, 2003, p. 155), e estas
por sua vez possam ter contribuido significativamente para aprendizagem da disciplina

em questao.

Além do dominio de contetdo, o raciocinio matematico e a criatividade se
destacaram segundo a percepcdo dos alunos, como habilidades necessarias para se criar

jogos matematicos.

Segundo Moura e Viamonte (2006, p. 1), é através dos jogos que se da uma
aprendizagem menos complexa e a possibilidade de os alunos desenvolverem o raciocinio

I6gico e estimular o pensamento, a criatividade e a capacidade de resolver problemas.

Levando-se em consideracdo a possibilidade de que a percepgédo se deu pela

provavel utilizacdo de tais habilidades pelos alunos na criacdo dos jogos matematicos, é
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valido destacar que através desse processo, 0 estimulo a estas habilidades pode ter

ocorrido, de forma a contribuir para uma aprendizagem acessivel.

Sobre as habilidades necessarias a aprendizagem da matematica, na percepgéo
dos alunos, a atencdo e motivacdo obtiveram destaque, o que demonstra concordancia
com os autores Battaiola et al. (2002, p. 282) quando afirmam que “a motivagdo ¢ o
componente mais importante para o aprendizado” e Borin (1995, cit. in Moura e
Viamonte, 2006, p. 2) quando diz que o jogo é importante no desenvolvimento de
habilidades de raciocinio, tais como, organizacdo, atengdo e concentracdo, que Sao

necessarias na aprendizagem, principalmente nos contetdos de matematica.

Ainda sobre estas habilidades, percebeu-se a motivagéo para o processo de criar
e construir jogos matematicos, manifestada em 86% dos alunos entrevistados, além de
36% e 14% acharem a atencdo necessaria para aprender matematica e como uma
habilidade necessaria para criagdo de jogos matematicos respectivamente Tabela Il
(anexo 5, p.XXIX).

Com base nas observacdes feitas acima, acrescentam-se mais indicios de que o
processo de criar e construir jogos matematicos, possivelmente contribuiu para a
aprendizagem do aluno na disciplina de matematica, pois 0S mesmos expressaram estar

motivados para 0 processo e reconhecem a aten¢cdo como necessaria.

Averigua-se que ao associar a motivacdo com o prazer de fazer, o processo de
construir e criar jogos matematicos, dialogou com Miranda (2001, cit. in Santana, 2014,
p. 26), quando fala sobre colocar os elementos “prazer e alegria” na elaboragéo de jogos.
Esses dois elementos acontecem em cadeia no momento dessa elaboracdo, que sem o

prazer de fazer ndo se pode ter alegria de cumprir as metas desejadas.

Ainda no que diz respeito as contribui¢fes do processo de criar e construir jogos
matematicos para aprendizagem, o0s alunos entrevistados foram unanimes em
expressarem haver beneficios. Foram referidos pelos alunos a aprendizagem, o

aprofundamento de contetido e a maior proximidade com a matematica.

Verifica-se a possibilidade desses trés aspectos estarem relacionados entre si,

pois observa-se que o aprendizado pode ter sido oriundo do aprofundamento de contetdo,
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0 que pode ter provocado o sentimento de maior proximidade do aluno com a disciplina

matematica.

Quando se refere ao aprofundamento de conteudo, supde-se que o aluno passou
por um processo de busca do conhecimento direcionada para um determinado contetdo,
ou seja, aquele que ele abordou no jogo que criou.

Diante disso, observa-se que 0 processo de criar e construir um jogo matematico,
possivelmente proporcionou ao aluno contribuicdes para aprendizagem, pois segundo
Cunha (1988, cit. in Branddo, 2014, p.17), os jogos didaticos ttm como objetivo
proporcionar, em ambiente ladico, aprendizagens direcionadas a determinados

conteddos, pelo que se diferenciam do material pedagégico.

Em relacdo a uma maior proximidade com a disciplina matematica,
caracteristica essa, que juntamente com a afeicao, também referida no que diz respeito a
percepcédo do aluno sobre a mesma, pode-se inferir que s&o requisitos importantes para a
aprendizagem, pois os alunos em suas falas Tabela 13A (p.74) demonstraram 0 gosto e a

importancia da matematica, bem como esta é acessivel.

Sugere-se que o aluno, ao ter essa percepcao, da um importante passo para
aprender matematica, pois surge a possibilidade do aluno, ao compreendé-la desta forma,

tenha eliminado barreiras que o desmotive para a aprendizagem.

Ressalta-se aqui que apesar de 36% dos alunos ndo expressarem afeicdo a
disciplina e 29% expressarem a complexidade da mesma, esta percepc¢éo foi anterior ao
processo de criacdo, conforme a andlise das falas Tabela 13A (p.74), e que apos
finalizarem o projeto “O Dia do Desafio”, os alunos expressaram de maneira unanime
que mudaram sua percepcao com relacéo a disciplina matematica. Fato este relevante para
0 processo de ensino e aprendizagem da matematica, pois a percepcdo ruim da disciplina

pode contribuir para falta de prazer e/ou vontade de aprendé-la.

N&o é s6 a percepcao ruim da disciplina que colabora para ndo aprendizagem, as
metodologias utilizadas pelo professor também. Segundo a visdo que Santana (2014,
p.63) tem ndo se pode pensar em ensinar matematica sem refletir sobre as metodologias

a ser utilizadas.
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Com base no exposto acima, a metodologia de criar e construir jogos
matematicos em sala de aula, reforca-se como instrumento metodoldgico quando 72 %
dos alunos entrevistado expressam que a metodologia tradicional de aulas expositivas e
resolucdes de exercicios ndo sdo suficientes para o seu aprendizado, com 18% referindo
ser uma pratica mondtona e 9% referindo ndo haver fixacdo de contetdo ao se utilizar

desta metodologia apenas.

Quando 46% dos alunos referem positivamente a utilizacdo e/ou construcdo de
jogos, estes comungam do mesmo ponto de vista dos autores Campos et al. (2017, p. 48),
quando concluem que “os alunos ficam entusiasmados quando recebem a proposta de
aprender de uma forma mais interativa e divertida, resultando em um aprendizado

significativo”.

Diante desta analise, salienta-se algumas contribui¢cdes que o0 processo de criacdo
e construcdo de jogos que abordem conteudos matematicos promoveu aos alunos e
consequentemente colaborou para sua aprendizagem. Sdo elas o dominio e ou/
aprofundamento de contelddo, a pratica da pesquisa, a socializacdo, a melhoria da
autoestima, a motivacao, a afeicdo e/ou proximidade com a disciplina, compreensédo da
importancia da mesma, além da consciéncia de habilidades que precisam ter e/ou
desenvolver para ajuda-los no aprendizado da matematica tais como, atencdo, criatividade

e raciocinio matematico.

Diante disso, as palavras de Luckesi (1990, p.80) que a escola pode ter projetos
voltados ao processo de criacdo e construgdo de jogos com objetivos de os alunos
assimilarem ativamente os contetdos da matematica, formando habilidades e hébitos,
adquirindo nocgGes de solidariedade e igualdade, trabalhando de forma que atinja a sua
conquista individual e também ajudando na conquista coletiva, reforcam a adocédo
processo de criagdo e construcdo de jogos que abordem conteldos matematicos como

uma das metodologias a ser usada para o ensino e aprendizagem da matematica.

Além disso os resultados obtidos confirmam o que diz Miranda (2001, cit. in
Campos et al., 2017, p. 46) que conclui que esses jogos apoiam o atingir de varios

objetivos, tais como: a cognicdo, a afei¢do, a socializagdo, a motivacdo e a criatividade.
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V1. Consideracdes finais

A dificuldade em aprender matematica, assim como os baixos rendimentos da
mesma e a busca por possiveis justificativas e solucfes para isso, sdo fatos que geram
debates e discussdes ha décadas, com a comunidade académica e profissional da area de

educacao se mobilizando para melhorar este cenério.

Esta pesquisa buscou verificar através de um Estudo de Caso contribuicfes para
0 ensino e aprendizagem da matematica, de maneira a estudar de forma mais detalhada o
processo de criar e construir jogos que abordem conteddos matematicos, em busca de
subsidios que possa viabiliza-la, sejam eles em relagdo ao contetdo ou ao

desenvolvimento de habilidades que possam ajudar.

Diante de limitagdes inerentes a pesquisa, a mestranda ressalta sua satisfacao
com tudo que vivenciou durante o Projeto realizado na escola bem como com o processo
e 0s resultados encontrados nesta pesquisa que nédo pretendeu que fossem generalizaveis,
mas que contribuissem para um melhor entendimento sobre o ensinar e aprender

matematica.

Devido a isto, todo o processo acaba por ser responsavel pela aquisicdo de uma
maior consciéncia desta pesquisadora em relacdo as suas responsabilidades enquanto
docente, ndo s6 para com o ensino da disciplina, mas com a formacdo do aluno para a

vida.

Assim como a sociedade, a educacao sofre mudancas a todo instante, os desafios
mudam com o passar do tempo, entre eles, destaca-se o0 de motivar e incentivar o aluno a
buscar o conhecimento, a aprendé-lo. Neste trabalho, verificou-se a insatisfacdo dos
alunos com a metodologia tradicional e a necessidade de existirem atividades cada vez
mais praticas e dindmicas, onde o aluno é ativo na construcdo do conhecimento, além de
contribuicdes que podem ajudar numa melhor aprendizagem do aluno quando da

utilizacdo da metodologia de criar e construir jogos.

Contudo, é valido ressaltar que a proposito desta pesquisa, esta metodologia ndo
pode ser apontada como instrumento de ‘“salvacdao” para os alunos aprenderem

matematica e ndo pode ser utilizada pelo professor, de qualquer jeito, a qualquer tempo,
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e sim com planejamento, objetivos definidos, em observancia a diversidade presente na

sala de aula, ao papel do docente e do aluno, e aos requisitos para a criagédo dos jogos.

“Se o ensino for ludico e desafiador, a aprendizagem prolonga-se fora da sala de aula,
fora da escola, pelo cotidiano, até as férias, num crescendo muito mais rico do que algumas
informagdes que o aluno decora porque vao cair na prova”. Neto (1992, cit. in Monatori, 2003,
p. 10)
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ANEXO 1. Guido de entrevista semiestruturada aos alunos

Tema do Estudo: Contribui¢6es do Processo de criacdo e construcéo de jogos para o ensino e aprendizagem da matematica.

Categorias

Subcategorias

Objetivos

Topicos / Questdes

| - Inicio da entrevista

- Legitimagdo da  entrevista
(apresentacdo matua).

- Motivacéo do entrevistado.

- Legitimar a entrevista.

- Motivar o entrevistado.

- Dar a conhecer o tema do projeto de
investigacdo e 0s objetivos da
entrevista.

- Valorizar o contributo do
entrevistado para o Estudo.

- Solicitar autorizacdo para gravar o
dudio da entrevista.

- Garantir o caracter confidencial da
identidade dos entrevistados e suas

declaracGes.

- Apresentacéo do entrevistador e do entrevistado.

- Tema do projeto de investigacao/Estudo.

- Objetivos da entrevista.

- Valorizacdo do contributo dos participantes para o Estudo.

- Autorizagdo para gravar o audio da entrevista.

- Confidencialidade de todas as declaracbes recolhidas e
identificacdo dos entrevistados.

- Divulgaco dos resultados do Estudo, se pedido pelo
entrevistado.

- Assinatura da “Declaragdo de Consentimento Informado”.

I1-Aspectos Relevantes do

processo de criagdo e

- Visdo do processo de criar e
construir jogos matematicos.
- Diferenciagdo de criar ou apenas

utiliza-lo.

- Verificar se existem contributos
maiores no processo de criar e
construir jogos matematicos em sala

de aula do que apenas utiliza-los.

1. Como foi o processo de criar 0 jogo matematico?
2. Poderia descrever as etapas que realizou no processo de criar

e construir o jogo matematico?
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construcdo  de  jogos

matematicos.

- Habilidades para criacao.

- ldentificar quais sdo os contributos
maiores presentes no processo de criar
e construir jogos matematicos em sala

de aula.

3. Vocé vé alguma diferenca entre criar 0 jogo ou apenas joga-
l0?

4. Se existem, quais diferencas seriam essas?

5. Quais habilidades vocé acha que sdo imprescindiveis para se

criar um jogo matematico?

Il - Relagdo entre
aprendizado da matematica
e possiveis contributos do
processo de criagdo e
construgdo  de  jogos
matematicos.

- Habilidades

aprender matematica

necessarias  para
- Contributos da criacdo de jogos para
aprender matematica

- Satisfagdo com a aprendizagem
tradicional

- Dificuldades e melhorias para
aprender matematica.

- Motivacéo para 0 processo.

- Visdo da disciplina matematica

- Averiguar se o0s contributos
presentes no processo de criar e
construir jogos matematicos em sala
de aula encontrados podem colaborar
para um melhor aprendizado da

matematica.

6. O que vocé acha que é preciso para aprender matematica?

7. Nasua opinio, a acdo de criar e construir um jogo abordando
um contetdo matematico lhe trouxe algum beneficio para
aprender matematica?

8. Poderia descrevé-los?

9. Vocé acha que as aulas expositivas e resolucdes de exercicios
sdo suficientes para vocé aprender qualquer contetido
matematico?

10. Se sente motivado a criar e construir mais jogos
matematicos?

11. Como voceé vé a disciplina matematica?

12. Com o projeto de criacdo de jogos houve mudanca em

relacdo a sua visao da disciplina matematica?

VI1- Fim da entrevista

- Desfecho da entrevista.

- Agradecer a colaboragdo e
disponibilidade dos

entrevistados.

- Muito obrigada pela sua colaboracdo e

disponibilidade.

Jacyara Quintela Vieira Silva




Contribuicdes do processo de criacao e construcéo de jogos para o ensino e aprendizagem da matematica

ANEXO 2. Grelha de Observacao direta/participante

GRELHA DE OBSERVACAO
Contexto: Escola de Ensino médio da Rede Publica
Grupo alvo a observar: Alunos de duas turmas, respectivamente do 2° e 3° ano do Ensino Médio.
Periodo de observacéo:
Valor da observacéo: Manifesta Habilidade (1); Nao manifesta habilidade (0)

Obijetivo principal da observacéo: Averiguar as habilidades de avaliar, analisar, questionar e criticar dos alunos.

DEBATE SOBRE A VIVENCIA DA EXPOSICAO DOS JOGOS CRIADOS E CONSTRUIDOS PELOS ALUNOS DO ENSINO MEDIO DE

Atividade UMA ESCOLA DA REDE PUBLICA BRASILEIRA,

Identificacdo da

turma:
Data:
Identificador Identificador Identificador Identificador Identificador Identificador Frequéncia
Habilidades
doaluno doaluno doaluno doaluno doaluno doaluno Relativa

Jogo criado pelo aluno

Manifesta vontade em

participar da tarefa.

Fez analise do jogo que

criou.
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Fez analise dos jogos

criados pelos outros alunos.

Levantou questionamentos
sobre suCessos ou
insucessos de algum jogo

aos colegas ou a si mesmo.

Tentou  responder  ou
apresentou soluges aos
questionamentos

levantados por ele ou pelos

demais colegas.

Avaliou 0 projeto

positivamente.

Avaliou 0 projeto

negativamente .

Avaliou 0 projeto
positivamente e ou
negativamente

fundamentando sua

avaliacéo.

Jogos citados

Jogos criticados

Reagiu ao receber criticas

sobre 0 jogo que criou.




Contribuicdes do processo de criacao e construcéo de jogos para o ensino e aprendizagem da matematica

Justificou sobre as
possiveis falhas apontadas
pelo colega sobre o jogo

que criou.

Apresentou solugdes para
as possiveis falhas
apontadas pelo  colega

sobre 0 jogo que criou.

Apresentou solugdes para
as possiveis falhas
apontadas pelos colegas
sobre os jogos criados por

outros alunos.

Concordou em  efetuar
possiveis modificacbes
apontadas pelos colegas

para o jogo o qual criou.

Apresentou possiveis

modifica¢des para o projeto

para 0s anos posteriores.

Jacyara Quintela Vieira Silva

\
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ANEXO 3. Declaragao de Consentimento Informado.
DECLARACAO DE CONSENTIMENTO INFORMADO

Contributos do processo de criacéo e construcéo de jogos para o ensino e
aprendizagem da matematica
Estudo da autoria de Jacyara Quintela Vieira Silva, orientada pela Professora Doutora Tereza
Ventura, no ambito da dissertacdo de Mestrado em Docéncia e Gest&o da Educacgéo na Area de

Especializacdo de Administracdo Escolar e Administracdo Educacional, ministrado pela

Universidade Fernando Pessoa — Porto.

Eu, abaixo-assinado (nome completo)

,responsavel pelo participante no projecto (nome completo)

, compreendi a explicagéo que me foi
fornecida acerca da sua participacdo na investigacdo que se tenciona realizar, bem como do
estudo em que serd incluido. Foi-me dada oportunidade de fazer as perguntas que julguei
necessérias, e de todas obtive resposta satisfatéria.

Tomei conhecimento de que a informagdo ou explicacdo que me foi prestada versou os
objectivos e os métodos. Além disso, foi-me afirmado que tenho o direito de recusar a todo o
tempo a sua participagdo no estudo, sem que isso possa ter como efeito qualquer prejuizo
pessoal.

Foi-me ainda assegurado que os registos em suporte papel e/ou digital (sonoro e de imagem)
serdo confidenciais e utilizados Unica e exclusivamente para o estudo em causa, sendo

guardados em local seguro durante a pesquisa e destruidos apds a sua conclusao.

Por isso, consinto na participacéo prevista no estudo em causa.

Data: / /20

Assinatura do Responsével pelo participante no

projecto:

O Investigador responsavel:

Nome: JACYARA QUINTELA VIEIRA SILVA
Contacto:

Email: jacyaraqg@hotmail.com

Assinatura:

Comisséo de Etica da Universidade Fernando Pessoa

Vil



Contribuicdes do processo de criacdo e construcdo de jogos para o ensino e aprendizagem da matematica

ANEXO 4. Entrevistas semiestruturadas aos alunos

ALUNO RESPOSTAS- ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA

1.Como foi o processo de criar o jogo matematico?

E, ele tipo, ele demorou alguns dias, mas foram os dias que eu mais
tive que apresentar um foco em determinado assunto e tal. E a partir
dai eu teria que, é aplicar aquele assunto em algum, alguma espécie
A de jogo de tabuleiro e tal, essas coisas e ai basicamente tive que
estudar um pouco, eu e o0 meu grupo a gente teve que estudar um
pouco sobre geometria plana e trabalhamos nisso, trabalhamos
nisso até que enfim chegamos a um consenso que fariamos um jogo
de tabuleiro com perguntas e respostas associadas a criag¢do do jogo.
2.Poderia descrever as etapas que realizou no processo de criar e construir o
jogo matematico?

Sim. E primeiro foi passado para cada grupo a questdo do do
assunto, pos isso o desenvolvimento em algum tipo de jogo e depois
disso a gente teria que jogar pra vé onde tinha falhas e consertar até
ficar na forma perfeita para ser apresentado.

3.Vocé vé alguma diferenca entre criar o jogo ou apenas joga-lo? Sim.

4.Se existem, quais diferencgas seriam essas?

Sim. A criagdo do jogo, ela acaba se tornando mais fdcil, porque,
mais facil ndo, é mais fdcil porque ali vocé vai ter um foco, vai
aprender a lhe dar com aquilo e vai desenvolver e na, pra jogar a
gente basicamente vai ld e mete a cara pra saber se vai conseguir
jogar e tem jogo que é complexo, ndo vai conseguir jogar a primeira
vista, ou seja, o jogo que eu criei fica fdcil pra eu jogar, mas se outra
pessoa criou fica dificil pra eu jogar por mais que eu entenda do
assunto acaba sendo complexo.

5.Quiais habilidades vocé acha que sdo imprescindiveis para se criar um jogo
matematico?

E a criatividade, hum..., a estratégia e o dominio de assunto.

6.0 que vocé acha que é preciso para aprender matematica?

Prdtica, mas ndo somente aquela prdtica de aquela prdtica padrao,
vai pro quadro, joga um cdlculo, tem uma férmula e fica naquilo, néo
tem que, tem que vé que a matemdtica ela tem vdrios caminhos pra
gente, mas que...

7.Na sua opinido, a acdo de criar e construir um jogo abordando um contetido
matematico Ihe trouxe algum beneficio para aprender matematica? Sim.
8.Poderia descrevé-los?

Beneficio foi eu passei a ter mais facilidade na compreensdo do
assunto, ndo que, ndo que eu ndo tenha, ndo que o professor ndo
soube explicar ou que eu ndo conseguir entender por completo por
causa disso mas que quando a gente tem um determinado assunto
especifico pra aquilo, fica mais facil da gente compreender, fica mais
facil de entender por mais que a explicacdo do professor seja boa se
a pessoa ndo prestar atengdao naquilo, ndo procurar pesquisar sobre
aquilo, ela ndo vai aprender.

9.Vocé acha que as aulas expositivas e resolucdes de exercicios sdo suficientes
para vocé aprender? Por que? Ndo.

Na minha opinido ela deveria vim de, acompanhado de, por exemplo,
0s jogos como temos um exemplo na escola do PIBID.

10.Se sente motivado a criar e construir mais jogos matematicos? Sim.
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11.Como vocé vé a disciplina matematica?

Eu vejo a disciplina de matemdtica como essencial, é uma coisa que
é complexa de entender, um pouco complexa as vezes de resolver,
mas que é essencial pra vida da gente, tanto que ta em tudo que a
gente faz em tudo que a gente vive.

12.Com o projeto de criacdo de jogos houve mudanca em relagdo a sua visao
da disciplina matematica? Houve.

De que forma mudou? Como vocé via antes e como vocé vé agora?

E, eu via a matemdtica como aquela coisa rotineira, é cdlculo, cdlculo,
calculo, resolugao, cdalculo e cdlculo e agora eu vejo que também tem,
ndo é so cdlculo é a gente com a matemdtica, a gente também
exercita a criatividade, exercita a prdtica, exercita a légica
principalmente que é muito necessdrio.

1.Como foi o processo de criar 0 jogo matematico?

Foi um processo que pela minha opinido, foi caracterizado pelo
dinamismo dos jogos no qual é, eu e alguns alunos da equipe, a
gente decidiu por algo que fosse ndo monétono, que fosse algo que
B interessasse ao publico, que despertasse o interesse ndo sé pelo
conhecimento da matemdtica mas o interesse também por algo que
atraisse, por algo que tivesse, deixasse aquele, aquela coisa da
monotonia de lado, entdo pra mim foi basicamente, uma opinido
pessoal, foi algo que foi super importante, foi algo que, foi um jogo
que vocé sai aprendendo a matemdtica e também sai é tendo uma
maneira, uma visdo diferente de interpretar a matemdtica, porque
muitas vezes as pessoas elas se desanimam pela matemdtica, por
que? por ser aquela coisa bem rotineira por ser aquela coisa bem pré
definida e um jogo como esse foi um, algo que tirou e desmistificou
esse tipo de pensamento pelo qual...

2.Poderia descrever as etapas que realizou no processo de criar e construir o
jogo matematico?

Primeiramente a gente pensou em um jogo, a gente fez uma hipétese,
selecionou uma hipétese de um jogo, depois a gente pensou em um
jogo que relacionasse a matemdadtica bdsica, que relacionasse 0s
assuntos da geometria plana, espacial dentro de um jogo, depois a
gente so6 fez é produzir o jogo, deixar o, colocar o jogo, evidenciar o
jogo, mas trazendo pra matemdtica. Entdo primeiro a gente pensou
em um jogo, selecionou a hipdtese de um jogo, depois é inter
relacionou a matemdtica com o jogo e finalizando.

3.Vocé vé alguma diferenga entre criar o jogo ou apenas joga-lo? Acho que
sim.

4. Se existem, quais diferencas seriam essas?

Quando vocé cria um jogo vocé desperta o, vocé coloca sua
mentalidade a prova, é ai em que vocé auto, vocé tem autenticidade
pra criar algo e que possa ser interessante ou ndao, mas quando vocé
Jja pega um jogo criado, é algo que ndo tem autenticidade ndo é algo
criado por si proprio entdo ...

5.Quais habilidades vocé acha que sdo imprescindiveis para se criar um jogo
matematico?

Ser conciso, objetivo, objetividade é a palavra principal de um jogo e
inter-relacionar a relacao da matemdtica com o atrativo.

6.0 que vocé acha que é preciso para aprender matematica?
Perseveranca, é aprender a gostar da matemdtica em Si, porque
quando vocé desenvolve é, um amor, quando vocé se desenvolve o
interesse por algo, vocé exerce aquela coisa da melhor maneira
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possivel, entdo muitas das vezes quando o aluno ele chega pra
aprender a matemdtica, ele ja chega desmotivado, ele ja chega
desinteressado, por isso ndao tem um rendimento como o esperado,
entdo se vocé cria uma auto definicdo da matemdtica negativa vocé
nunca vai realizar a matematica da maneira facil e simples como ela
é.

7.Nasua opinido, a a¢do de criar e construir um jogo abordando um contetido
matematico Ihe trouxe algum beneficio para aprender matematica? Sim.
8.Poderia descrevé-los?

E me fez vé algo, ser mais simples, perceber que a matemdtica é
mais simples, ndo ter muito segredo isso, que a matemdtica é uma
matéria, uma das unicas matérias que sao exatas, ndo tem segredo
apenas as férmulas apenas.

9.Vocé acha que as aulas expositivas e resolucdes de exercicios sao suficientes
para vocé aprender? Por que?

Nédo. Porque além de um ensino de exposicoes, além de, de
metodologias de exposigcoes de fora da rotina, é necessdrio que vocé
utilize a da prdtica, é necessdrio que vocé, a matemdtica ndo sé na
matemdtica, mas como todas as matérias vocé sé aprende com a
pratica deliberada, entdo quando vocé pratica aquele assunto,
quando vocé pratica aquele determinado, aquela determinada
matéria, vocé tem mais chances de se enquadrar e mais chances de
uma performance melhor naquela matéria.

10.Se sente motivado a criar e construir mais jogos matematicos?

Acho que ndo.

11.Como vocé vé a disciplina matematica?

Imprescindivel na sociedade, usamos ela, utilizamos dela pra tudo.
12.Com o projeto de criacdo de jogos houve mudanca em relagdo a sua visao
da disciplina matematica? Sim.

De que forma mudou? Como vocé via antes e vé agora?

Antigamente eu ndo posso negar que eu ndo, quer dizer eu por
alguns motivos ndo tive o ensino devido da matemdtica no ensino
médio, no primeiro e no segundo ano eu num tive professor de
matemdtica la no estado que eu morava e tal e isso querendo ou ndo
me desestimulou com a matéria. E eu tive que utilizar dos meus
préprios meios pra aprender a matemdtica, buscar em outros meios
e eu sempre chegava pra fazer uma prova, sempre chegava pra
aprender o assunto da matemdtica desmotivado porque era algo que
eu ndo tinha uma rotina naquela matéria, entdo esse jogo ele me fez
perceber que tudo é bem simples e que nés tornamos as nossas
proprias dificuldades, ndés criamos nossas proprias pré definicoes
entao o jogo em si ele que vocé pode ser simples, pode ser objetivo e
utilizar dessa objetividade pra por em prdatica na matemdtica, nGo so
na matemdtica mas em outras matérias também.

1.Como foi 0 processo de criar 0 jogo matematico?

Mostra que criando se aprende mais do que ta sé na sala de aula,
que pra criar um jogo matemdtico vocé vai se aprofundar mais no
assunto do que fazer s6 uma prova. Vai se aprofundar mais no
C assunto pra criar as regras, o jogo em geral, em tudo, todo o jogo pra
poder explicar para as pessoas que vao jogar, vao jogar nele.
2.Poderia descrever as etapas que realizou no processo de criar e construir o
jogo matematico?

A gente primeiro pensou no jogo, como seria, ai depois foi pegando o
assunto, estudando o assunto que era sobre o jogo e foi elaborando
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perguntas simples que qualquer um podia responder assim SO
visualizando o jogo.

3.Vocé vé alguma diferenca entre criar o jogo ou apenas joga-lo?

Ah sim, porque como disse criar, criando o jogo vocé estuda todo o
assunto e vocé participa de tudo, tem que saber tudo e s6 no ir jogar
vocé ndo ta ciente de todo o assunto, vocé passa por duvidas, tipo
nos jogos dos outros também tinha coisas que facil, que estudei mas
ndo lembrava.

4.Se existem, quais diferencas seriam essas?

5.Quais habilidades vocé acha que sdo imprescindiveis para se criar um jogo
matematico?

Precisa ter criatividade primeiro, estudar o assunto pra saber o tema
pra poder explicar pros outros.

6.0 que vocé acha que é preciso para aprender matematica?

Pra aprender matemdtica é praticar, a prdtica, s6 aprende
matemdtica praticando.

7.Na sua opinido, a agcdo de criar e construir um jogo abordando um contetdo
matematico Ihe trouxe algum beneficio para aprender matematica? Sim.
8.Poderia descrevé-los?

Porque se me perguntar sobre o assunto que caiu no jogo até agora
eu sei e tipo nem tudo que aprendi na sala de aula eu ainda sei,
assim...

9.Vocé acha que as aulas expositivas e resolucdes de exercicios sdo suficientes
para vocé aprender?

Néo. Porque nem é todo mundo, nem é sempre que ficar praticando,
ter, chegar em casa pra pegar pra estudar e so6 na sala de aula
também ndo ajuda muito ndo, por isso que é bom sair um pouco da
sala de aula pra construir jogos e tal.

10.Se sente motivado a criar e construir mais jogos matematicos?

Me sinto. Depois desse projeto é bom criar jogos, tipo pelo
conhecimento também, porque vocé participa de tudo, é bom criar.
11.Como vocé vé a disciplina matematica?

Eu nunca tive raiva da matemdtica, atividade que eu sempre gostei,
tal, prefiro matemdtica do que matéria de humanas.

12.Com o projeto de criacdo de jogos houve mudanca em relagdo a sua visao
da disciplina matematica?

Um pouco, porque mostra também que a matemdtica ndo é um bicho
de sete cabecas que é sé vocé praticar, estudar um pouco que o
assunto ndo é dificil, que vai aprender.

1.Como foi o processo de criar o jogo matematico?

E foi um processo de aprendizagem porque a gente vai recolhendo é
varias informagoes pra tentar criar um jogo diferente dos que ja tem
na internet.

D 2.Poderia descrever as etapas que realizou no processo de criar e construir o
jogo matematico?

E, pesquisar perguntas sobre, porque a gente escolheu o tema né?
Ai, ou o tema ndo, o que a gente escolheu foi geometria espacial, a
gente foi pesquisar sobre geometria espacial e depois tentar criar um
jogo que fosse diferente que as pessoas é, pudessem se divertir é,
com o jogo.

3.Vocé vé alguma diferenca entre criar 0 jogo ou apenas joga-lo? Sim.

4.Se existem, quais diferencas seriam essas?
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Porque tipo, se a gente for jogar, a gente vé pronto, ah! Deve ter sido
facil fazer e tal. E quando a gente cria, a gente vé, a gente acho que
aprende mais criando do que sé jogando.

5.Quiais habilidades vocé acha que sdo imprescindiveis para se criar um jogo
matematico?

Deixe eu ver, habilidades pra se criar jogo matemdtico, deixa eu veé,
criatividade e dindmica bastante né, porque tem que criar um jogo
diferente e a gente fica vendo na internet, ai vé um monte de jogo e
a gente tem que tentar fazer um diferente do que ja tem, entdo tem
que ter muita dindmica e criatividade.

6.0 que vocé acha que é preciso para aprender matematica?

Jacyara (risos...) Nao, eu acho que é preciso prestar atencdo porque
as pessoas ja vdo, ja vem com tipo, ai eu ndo gosto de matemadtica,
matemdtica é muito dificil e se a gente for prestar atencdo, prestar
atencdo a gente aprende sim.

7.Na sua opinido, a agcdo de criar e construir um jogo abordando um contetdo
matematico Ihe trouxe algum beneficio para aprender matematica? Sim.
8.Poderia descrevé-los?

Porque é, a gente, eu acho que tipo, quando a gente vai pesquisando,
a gente vai se aprofundando e vai entendendo melhor o assunto,
porque as vezes, também muitas vezes na aula, a gente, tipo a gente
entende, s6 que ai como a gente vai pesquisando mais, a gente vai
entendendo mais.

9.Vocé acha que as aulas expositivas e resolugdes de exercicios sao suficientes
para vocé aprender?

Eu acho que sim, mas se a gente for pesquisar, estudar em casa, eu
acho que sé melhora.

10.Se sente motivado a criar e construir mais jogos matematicos? Sim.
11.Como vocé vé a disciplina matematica?

Tenho nada contra a matemdtica ndo, gosto, eu gosto.

12.Com o projeto de criacao de jogos houve mudanga em relacéo a sua visdo
da disciplina matematica? Sim.

De que forma mudou? Como vocé via antes e vocé vé agora?

Sim, porque como eu falei, tipo a matemdtica, tipo as pessoas
passam pra gente, ah é dificil, ndo sei o que, e tal e quando eu entrei
aqui na escola que comecou esse trabalho dos jogos, a gente vai
aprendendo, ah! tipo, gostar mais e criar mais.

1.Como foi o processo de criar o jogo matematico?

Foi um processo que exigiu um pouco do nosso raciocinio, é usando
E até conteudos das aulas que foram passados pra gente é, a gente
exercitou bastante é nesse modo de construir, de pegar do zero,
aproveitar contetdos, reunir contetdos, é até chegar num ponto final
onde foi analisado tudo que a gente montou e foi aprovado.
2.Poderia descrever as etapas que realizou no processo de criar e construir o
jogo matematico?

Sim, sim, revisdo, primeiramente revisdo dos assuntos que foram
passado pelo ano, é a segunda etapa foi a escolha desses assuntos
e também de coisas isoladas é, pautas isoladas dentro desse
assunto é, acabamos escolhendo geometria espacial e ai foi criado a
ideia do jogo e assim a gente foi adicionando, adicionando o
conteudo realmente ao jogo.

3.Vocé vé alguma diferenca entre criar o0 jogo ou apenas joga-lo?
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Sim. Ha muita diferenca.

4.Se existem, quais diferencgas seriam essas?

Primeiro que jogando vocé tem, vocé adquire um conhecimento mas
ndo é o conhecimento tanto quanto quem criou o jogo, que quem criou
o0 jogo tem que ter o conhecimento de é planejar muito bem, pra ndo
ter contradicdo dentro das regras do jogo, ndo ter contradicdo
enquanto o jogador estd exercitando.

5.Quiais habilidades vocé acha que sdo imprescindiveis para se criar um jogo
matematico?

E primeiramente raciocinio, tem que ter muito raciocinio, cuidado é,
tem que ter precaucdo em cada, em cada conteudo que vocé coloca
na separagdo disso, na definicao é e criatividade.

6.0 que vocé acha que é preciso para aprender matematica?

Foco, principalmente foco.

7.Nasua opinido, a a¢do de criar e construir um jogo abordando um contetido
matematico Ihe trouxe algum beneficio para aprender matematica? Sim.
Muitos.

8.Poderia descrevé-los?

Sim, tem, teve regras da matemdtica que eu num, que eu até que eu
ja tinha esquecido porque talvez tinha uns trés anos que eu, num
tinha ouvido falar dessas regras, tinham nomes, termos de formas
como a gente trabalhou principalmente com geometria espacial que
eu ndo me lembrava mais e ai trouxe isso de volta pra mim, trouxe a
importdncia de saber como a matemdtica esta dia a dia junto com a
gente.

9.Vocé acha que as aulas expositivas e resolucdes de exercicios sao suficientes
para vocé aprender?

Assim, eu acredito que é, é possivel aprender, mas quanto mais vocé
voltar o aluno pra aquele assunto, quanto mais vocé envolver ele com
assunto da matemadtica, mais conhecimento vocé trara pra ele.

10.Se sente motivado a criar e construir mais jogos matematicos? Sim, sim,
sim.

11.Como vocé vé a disciplina matematica?

Eu vejo como, como a base de praticamente tudo, tanto na vida, o
dia a dia, quanto na vida dos estudos, é a base de, pra mim é a base
de qualquer matéria.

12.Com o projeto de criacdo de jogos houve mudanca em relagdo a sua visao
da disciplina matematica?

Sim, houve muita. E porque muita gente além de mim vé a
matemdtica como aquela coisa que sé é passada somente em sala
de aula e com esse jogo a gente pode sair um pouco disso, foi, foi
inimaginavel quanto que a gente poderia aprender é com, fazendo
um jogo, criando um jogo, eu nunca imaginei que eu poderia absorver
tanto conhecimento brincando.

1.Como foi o processo de criar o jogo matematico?

Foi assim, a gente ficou surpreso com o que a gente podia fazer né,
porque foi fdcil, foi facil querendo ou ndo porque a gente tava bem
empenhado em fazer mas a gente ficou surpresa porque a gente nao
F achava que a gente podia criar um jogo, assim, rdpido, porque
querendo ou nao foi um pouco rapido, que a gente so se interessa na
ultima semana, entdo mas foi bem interessante a criac¢do.

2.Poderia descrever as etapas que realizou no processo de criar e construir o
jogo matematico?
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Assim, entdo a gente primeiro pesquisou sobre o assunto, depois a
gente foi pesquisar também um jogo que as pessoas Sse
interessassem mais, e a gente viu que o baralho era um jogo que as
pessoas gostam de jogar, assim, por passatempo e tal e a gente
decidiu criar um jogo relacionado aos poliedros e um baralho
também pra vé mais bonitinho.

3.Vocé vé alguma diferenca entre criar o jogo ou apenas joga-lo?

Sim. Assim, se a gente, a gente criando um jogo, a gente tem um
dominio maior, assim querendo ou ndo, do que a gente td jogando
assim por jogar mesmo, pegar um jogo e jogar assim na hora, ai eu
acho que criar torna o jogo mais interessante pra mim.

Vocé falou um dominio maior, poderia especificar um dominio maior de que?
Do assim, a gente criando a gente vai ter mais, vai ser, vai ter um
dominio maior do assunto do jogo, entendeu? Do que sé jogar.

4.Se existem, quais diferencgas seriam essas?

5.Quiais habilidades vocé acha que sdo imprescindiveis para se criar um jogo
matematico?

Habilidades? Dominio do assunto claro, é acho que visar, visar as
dreas que 0s jogos que as pessoas mais gostam de jogar também,
habilidade que tem que se ter e a habilidade também de ta
explicando o jogo pras pessoas que vao jogar seu jogo.

6.0 que vocé acha que é preciso para aprender matematica?

Acima de tudo, eu acho que ter atencdo e disposicdo, né?.

7.Na sua opinido, a acdo de criar e construir um jogo abordando um contetdo
matematico Ihe trouxe algum beneficio para aprender matemaética? Sim.
8.Poderia descrevé-los?

Eu aprendi, assim, eu tive a capacidade de, de absorver o assunto
mais rapido.

9.Vocé acha que as aulas expositivas e resolucdes de exercicios sdo suficientes
para vocé aprender?

Talvez, talvez sim, ndo eu acho que sim, é porque.

As aulas expositivas e as resolucdes de exercicios?

Ah ndo, eu acho que com o jogo assim, se com essa criagdo de jogos
e tal se a gente pudesse fazer isso mais vezes, a gente querendo ou
ndo ia aprender mais porque a gente se empenha na criagdo dos
jogos do que em uma aula normal.

10.Se sente motivado a criar e construir mais jogos matematicos? Sim.
11.Como vocé vé a disciplina matematica?

Dificil, uma disciplina dificil pra mim.

12.Com o projeto de criacdo de jogos houve mudanca em relagdo a sua visao
da disciplina matematica? Sim

De que forma mudou? Como vocé via antes e vocé vé agora?

Antes eu via como uma matéria chata assim, querendo ou ndo, mais
dificil, s6 que com a criagdo de jogos a gente vé que a matemdtica
querendo ou ndo fica mais facil de aprender porque a gente se
empenha mais a estudar o assunto.

1.Como foi 0 processo de criar 0 jogo matematico?

Foi divertido e teve muita pesquisa pra criar o jogo e acho que iSSo
foi fundamental, foi a melhor parte a pesquisa pra criagdo do jogo.
2.Poderia descrever as etapas que realizou no processo de criar e construir o
G jogo matematico?

E, a gente teve a ideia inicial sem querer, acidentalmente, é, depois
desenvolvemos ela no papel e s6 entdo passamos pro computador
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onde a gente montou o jogo, é, e jogamos, é, o jogo pra entender o
jogo, é, e s6 entdo imprimimos o jogo mesmo.

3.Vocé vé alguma diferenca entre criar o jogo ou apenas joga-lo?

E pra mim, na minha experiéncia foi muito melhor criar o jogo do que
jogar.

4.Se existem, quais diferencgas seriam essas?

Eu acho que quando vocé apenas joga um jogo, vocé ndo entende
cem por cento como ele funciona, quando vocé cria um jogo vocé
pensa em todas as possibilidades, todos os encaixes pra que aquilo
dé certo, eu acho que pra mim isso foi fundamental.

5.Quais habilidades vocé acha que sdo imprescindiveis para se criar um jogo
matematico?

Habilidades! Olha eu acho que o fundamental de tudo foi a pesquisa.
Habilidades! A gente teve que pensar um pouquinho porque no inicio
ndo deu muito certo mas o fundamental mesmo foi a pesquisa, tudo,
pesquisa.

Vocé pode detalhar um pouco como foi essa pesquisa?

E, a gente pesquisou principalmente da internet e teve a participacdo
de todo mundo do grupo nessa parte, foi muito legal e foram vdrios
sites, ndo foi s6 um, foram vdrios sites, foram videos na internet,
foram tutoriais que a gente viu, é, foram é professores de
matemdtica, exercicios, tudo pra montar um jogo e foi legal.

6.0 que vocé acha que é preciso para aprender matematica?

Preciso pra aprender matemdtica? Eu acho que o principal medo dos
alunos em relagcdo a matemdtica por achar que é dificil demais, entdo
acho que se fosse algo mais é, como posso dizer, que interagisse
mais ndo apenas ficar naquela mesmice de sempre, acho que
aprenderia muito mais.

7.Na sua opinido, a acdo de criar e construir um jogo abordando um contetido
matematico Ihe trouxe algum beneficio para aprender matematica? Muitos.
8.Poderia descrevé-los?

Conceitos antigos que vocé simplesmente tinha esquecido, ou entdo
que voceé finge que aprendeu né e vocé passa de fato a entender que
e perceber que ndo é um bicho de sete cabecas.

9.Vocé acha que as aulas expositivas e resolucdes de exercicios sdo suficientes
para vocé aprender? Por que?

Ndo. Primeiro porque é chato, é muito chato e o aluno ndo aprende
de fato como ele podia aprender. Entdo quando tem essa intera¢do
com jogos e a matemdtica, ele aprende de uma forma divertida, ele
aprende sem perceber que ta aprendendo.

10.Se sente motivado a criar e construir mais jogos matematicos? Sim.
11.Como vocé vé a disciplina matematica?

Matemadtica, sendo muito sincera que é, passava, eu passo longe até
hoje, é, eu acho meio chato na maioria das vezes mas quando vocé
tem um contato mais direto com ela, de uma forma mais divertida,
ela se torna legal.

12.Com o projeto de criacdo de jogos houve mudanca em relagdo a sua visao
da disciplina matemética? Houve.

De que forma mudou? Como vocé via antes e vé agora?

Porque a principal coisa que eu vi, foi que se vocé, por exemplo, vocé
tem algo e se vocé consegue, ponto de vista desse algo, vocé
consegue ter a visGo da matemadtica chata, mas com 0s jogos vocé
consegue ter a visao da matemdtica divertida e dindamica que
também pode ser aplicado no dia a dia.
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1.Como foi 0 processo de criar 0 jogo matematico?

E, o nosso jogo foi sobre a classificacdo dos triangulos quanto aos
lados, pra isso a gente pesquisou na internet e com o assunto
pesquisado a gente foi fazendo as figuras com relagcdo aos angulos
H e aos lados.

2.Poderia descrever as etapas que realizou no processo de criar e construir o
jogo matematico?

Com o assunto ja aprendido, a gente fez figuras, é, pra fazer um
quebra cabeca em relacdo a essas figuras, nessas figuras a gente
tinha que fazer, é, fazer os, a medida dos lados e com relagcGo aos
angulos também.

3.Vocé vé alguma diferenca entre criar o jogo ou apenas joga-lo?

Sim. Porque criando o jogo vocé ta mais envolvido com o assunto e
vocé vé o que, que ndo da certo e o que, que ndo dd e so jogar voce,
eu acho que o aprendizado ndo tdo profundo quanto criar.

4.Se existem, quais diferencas seriam essas?

5.Quiais habilidades vocé acha que sdo imprescindiveis para se criar um jogo
matematico?

Humm, conhecer primeiro o assunto e, é conhecer e arriscar.

6.0 que vocé acha que é preciso para aprender matematica?

E tirar a barreira de que ndo sabe e se esforcar pra aprender e
treinar.

7.Na sua opinido, a acdo de criar e construir um jogo abordando um contetdo
matematico Ihe trouxe algum beneficio para aprender matematica? Sim.
8.Poderia descrevé-los?

Porque, vou usar o exemplo desse jogo que a gente criou, que a gente
teve que, teve que fazer, teve que estudar o assunto em relagdo a
angulo menor ou maior que noventa e é pra iSSo a gente teve que
fazer vdrias tentativas e com essas tentativas a gente foi
aprendendo mais, dos erros veio a aprendizagem.

9.Vocé acha que as aulas expositivas e resolucdes de exercicios sao suficientes
para vocé aprender?

Néo. O jogo, O dia do desafio foi, é, deu, como é o nome? Essa
resposta pra gente, porque a gente aprendeu mais no Dia do Desafio
quanto a s6 ndo, ndo tendo sé as aulas expositivas, teve aula
expositiva e a gente teve que fazer o jogo, pér em prdtica o que a
gente aprendeu.

10.Se sente motivado a criar e construir mais jogos matematicos?

Sim. Até fiz um jogo pra estudar pra o curso que eu fiz, que eu to
fazendo, foi uma ideia do jogo que eu fiz, o de matemdtica.

11.Como vocé vé a disciplina matematica?

Entdo, ela é vista por todos como um bicho de sete cabegcas, mas se
tratada com, que ndo é um bicho de sete cabecas e se for com esforco
e treino, vocé consegue.

12.Com o projeto de criacdo de jogos houve mudanca em relagdo a sua visao
da disciplina matemética?

Sim. Porque achei mais interessante criar o jogo, é mais incentivador.
Como vocé via antes a matematica e como vocé vé agora? De que forma essa
mudancga?

Que com a matemdtica vocé pode usar sua criatividade pra aprender
e isso é legal.
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1.Como foi 0 processo de criar 0 jogo matematico?

No caso o meu? Exigiu muito desenvolvimento, muita
responsabilidade, é, muita atencdo também, é também muita
cooperacdo individual das pessoas e unidao.

| 2.Poderia descrever as etapas que realizou no processo de criar e construir o
jogo matematico?

E primeiro a gente teve que pensar numa estratégia né, tinha que
ndo, primeiramente a gente tinha que saber do assunto, lhe dar com
o assunto, depois a gente tinha que ter um desenvolvimento para
saber onde o assunto se encaixava né, que jogo, depois que discutir
quais eram as regras, como fazemos pra jogar, que jogo a gente
usaria e depois montar, deixar tudo certo, correto né, e ai a gente fez
tudo a mao, ai exigiu muita coordenagcdo também e a
responsabilidade sempre né, isso.

3.Vocé vé alguma diferenca entre criar 0 jogo ou apenas joga-lo?

4.Se existem, quais diferencgas seriam essas?

Criar o jogo é, exige mais da mente do que jogar né, porque jogar ele
vai ta pronto, a gente vai dizer ali as regras, vai dizer como se joga
pra pessoa aprender aquele assunto a partir do momento que tiver
Jjogando aprender e ndo so6 jogar mais sim aprender. Entdo, ele criar
faz a pessoa é, pensar mais, desenvolver mais a mente né, puxa
mais da pessoa.

5.Quais habilidades vocé acha que sdo imprescindiveis para se criar um jogo
matematico?

Responsabilidade, atengdo, tem que nao ficar satisfeito com o pouco
que vocé ta pensando e sim sempre buscar mais, desenvolver mais,
muito mais né, isso.

6.0 que vocé acha que é preciso para aprender matematica?

Muita ateng¢do né, porque a matemdtica ela tem muita estratégia e
ela puxa muito da pessoa, entdo requer atencdo, estratégias das
coisas né, isso.

7.Na sua opinido, a acdo de criar e construir um jogo abordando um contetido
matematico Ihe trouxe algum beneficio para aprender matemaética?

Sim. Que eu ndo devia s6 me contentar com pouco e sim puxar mais
coisa da minha mente, que eu era capaz de fazer além daquilo que
eu achava que era possivel de fazer.

8.Poderia descrevé-los?

9.Vocé acha que as aulas expositivas e resolucdes de exercicios sdo suficientes
para vocé aprender?

Acho que sim. Mas no caso da senhora, esse negoécio ai do jogo, acho
que ele fez com que a gente aprendesse demais, desenvolvesse
mais.

10.Se sente motivado a criar e construir mais jogos matematicos?

Sim, eu gostei, gostei muito do projeto.

11.Como vocé vé a disciplina matematica?

Eu particularmente, eu gosto muito da matematica né, entdo eu vejo
ela uma matéria de matemdtica como uma matéria de resolver né, e
ela, eu acho que ela, sGo uma das matérias que exige mais
responsabilidade das pessoas, mais atencdo, mais
desenvolvimento, tudo isso.

12.Com o projeto de criacdo de jogos houve mudanca em relagdo a sua viséo
da disciplina matematica?
Sim. Que é possivel aprender a matemdtica de outras maneiras.
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E de que forma mudou? Como vocé via antes a matematica, como vocé vé
agora?

Eu ja gostava da matemdtica, mas assim, a gente depois do projeto,
a gente passa a enxergar a matemdtica como uma matéria menos
chata, assim, porque é caso de td desenvolvendo a matemdtica com
coisas do cotidiano que todo adolescente gosta, jogo, essas coisas,
ai traz mais, motiva mais a pessoa né..

1.Como foi o processo de criar o jogo matematico?

Bem a gente primeiro teve que estudar, a gente primeiro teve que
estudar melhor o assunto, pra poder dominar o assunto, pra poder
fazer um jogo. A gente teve que fazer algumas pesquisas sobre jogos
J na internet pra poder ter uma, mais ou menos uma ideia do que
fazer, dai a gente comecou é conseguir criar um que fosse um
assunto que a gente dominasse e também que a gente podia fazer
um jogo facil pras pessoas poderem entender porque nem todo
mundo sabia do assunto e também tinha muitas pessoas do primeiro
ano que ainda ndo tinha estudado aquilo.

2.Poderia descrever as etapas que realizou no processo de criar e construir o
jogo matematico?

Primeiro a gente estudou melhor sobre o assunto, depois a gente foi
pesquisar jogos na internet pra poder ter uma base e depois a gente
foi falar com a professora pra poder vé se tipo tava certo e ter melhor
uma base com ela, depois a gente conseguiu criar o jogo, ela ajudou
a gente a fazer um tabuleiro e depois a gente fez as regras e depois
a gente foi apresentar.

3.Vocé vé alguma diferenca entre criar o jogo ou apenas joga-lo?

Sim. Porque quando vocé td jogando, ndo é como se vocé precisasse
ter que ensinar. Porque quando a gente tava la pra poder tipo,
quando a gente foi mostrar o jogo pra pessoa, a gente tinha que
saber do assunto pra poder mostrar pra pessoa como jogar. E ja
quando vocé tava jogando ndo, vocé ndo tinha essa preocupag¢ao
porque vocé ndo sabia como é que era o jogo.

4.Se existem, quais diferencgas seriam essas?

5.Quais habilidades vocé acha que sdo imprescindiveis para se criar um jogo
matematico?

Primeiro ter uma base sobre o assunto né e depois pesquisar sobre
um jogo pra poder fazer.

6.0 que vocé acha que é preciso para aprender matematica?

O que é preciso pra poder aprender? Empenho.

7.Na sua opinido, a acdo de criar e construir um jogo abordando um contetido
matematico Ihe trouxe algum beneficio para aprender matematica?

Sim. Porque eu conseguir dominar o assunto.

8.Poderia descrevé-los?

Porque tipo, por exemplo, agora a gente vai comecgar a fazer o ENEM
e como eu ja tinha visto, tem muitas questoes que falam sobre
fatorial que foi o assunto do meu jogo, entdo como eu fiz um jogo
sobre isso, entdo eu tenho uma base melhor pra poder responder
essa pergunta, entdo eu acho que se cair no ENEM, eu vou me dar
bem.

9.Vocé acha que as aulas expositivas e resolucdes de exercicios sao suficientes
para vocé aprender?

Néo. Por que? Porque quando vocé td la o tempo todo vendo o
professor o tempo todo escrevendo e dando exercicio, se torna chato,
fica uma rotina e quando a professora propds que a gente fosse fazer
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um jogo pra poder dominar mais sobre o assunto e o assunto que a
gente quisesse, ai a gente pode ter mais nog¢do sobre o assunto,
porque muitas vezes vocé td la na sala vendo o professor escrevendo,
vocé ndo tda prestando atencdo porque tipo ja é a mesma coisa de
sempre e quando vocé vai fazer um jogo ndo, é uma novidade pra
vocé, dai vocé acaba se interessando mais em poder aprender o
assunto.

10.Se sente motivado a criar e construir mais jogos matematicos? Sim.
11.Como vocé vé a disciplina matematica?

Bem, antes eu ndo gostava muito, mas agora tipo depois,
principalmente depois do jogo eu consegui vé a matemdtica ndo sé
como a matéria que eu precisava pra poder passar no colégio e sim
tipo, é uma, como a minha professora sempre falou né, tipo
matemdtica ndo é so fazer conta, é uma obra prima.

12.Com o projeto de criacdo de jogos houve mudanca em relagdo a sua visao
da disciplina matematica?

Sim. Porque como eu ja disse, antes eu sé6 via a matemdtica como
uma coisa pra poder passar mas agora eu vejo que vocé pode tornar
a matemdtica uma coisa mais criativa, uma coisa mais divertida.
Como vocé via antes e como vocé vé agora a matematica?

Antes eu via s6 como uma matéria que eu precisava saber pra poder
passar no colégio, agora eu sei que tipo matemdtica estd no seu
cotidiano, entdo vocé tem que saber fazer as contas e vocé tem que
saber elaborar, tipo tem que ter dominio sobre muitos assuntos da
matemdtica, porque ndo é sé no colégio que vocé precisa passar como
também vestibular e essas coisas.

1.Como foi o processo de criar o jogo matematico?

Hum... a gente se interessou por um jogo, a gente resolveu pegar um
conteudo que a gente se identificava pra criar um jogo que a gente
também se identificava, sé que ele ndo era matemdtico. Entdo a
K gente criou o jogo de acordo com duas coisas que a gente gostava.
Quiais sdo essas coisas que vocés gostavam?

E o Uno que é um jogo que eu acho que todos ja conhecem da Matel
e o assunto de matrizes.

2.Poderia descrever as etapas que realizou no processo de criar e construir o
jogo matematico?

Entao a gente pegou todas as cartas, inclusive as coringas e fomos
trocando é, os numeros de dentro por as matrizes, fomos botando
tanto as matrizes nulas até matrizes, é colunas e linhas a gente foi
trocando sé6 substituindo.

E essas €, para fazer essa substituicdo foi feita assim aleatdria ou vocés
precisaram recorrer a alguns outros recursos?

A gente foi fazendo, pegando de acordo com a carta, o nimero zero
a gente resolveu botar uma matriz nula, de numero um, de um
elemento s6 e numero dois uma transposta, foi assim.

3.Vocé vé alguma diferenca entre criar o jogo ou apenas joga-lo?

E vocé criando, vocé vai pensando mais em cada detalhe, é vocé
pensa em como as pessoas vao jogar, vocé acaba pensando, é, como
as outras pessoas, é, como elas vdo fazer? A gente pensa em como
ela vai desenvolver isso? Como ela vai chegar nesse ponto?

Mais alguma outra diferenga?

E vocé jogando vocé vai aprendendo é, todo conteiido porque vocé
jogando vocé vai ta ali trocando ideias que vocé tem coisas que nem
sabia, gente que ndo pegou esse assunto acaba aprendendo.
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Vocé acha que é necessario, que s6 aprende jogando? ou construindo também
€ necessario que aprenda o contetdo?
Entdo pra vocé construir, vocé tem que saber o contetido, vocé tem
que aprender o contetdo, entdo vocé construindo ou jogando vocé
vai aprender.
4.Se existem, quais diferencgas seriam essas?
5.Quiais habilidades vocé acha que sdo imprescindiveis para se criar um jogo
matematico?
Eu acho que vocé tem que ter muito raciocinio, vocé tem que saber
pensar como o outro, como ele vai pensar quando tiver fazendo essa
etapa do jogo, entdo vocé tem que achar uma solugdo pra quando ele
for encontrar em tal etapa.
6.0 que vocé acha que é preciso para aprender matematica?
Raciocinio légico. Acho que isso é necessdario.
7.Na sua opinido, a acdo de criar e construir um jogo abordando um contetido
matematico Ihe trouxe algum beneficio para aprender matemaética?
Sim. Me ajudou a me aprofundar mais no assunto de matrizes e a
pensar mais com o raciocinio légico, aprimorou meu raciocinio légico.
8.Poderia descrevé-los?
9.Vocé acha que as aulas expositivas e resolucdes de exercicios sao suficientes
para vocé aprender?
E vamos veé suficiente ndo, sempre é bom ter uma dindmica, algum
projeto pra descontrair, a gente acaba aprendendo sem menos
perceber.
10.Se sente motivado a criar e construir mais jogos matematicos?
Sim. Préximo ano eu quero fazer de novo esse projeto.
11.Como vocé vé a disciplina matematica?
E eu sempre olhei a matemdtica assim meio que assustadora, sé que
as vezes nem é isso, quando vocé comeca a se dedicar a alguma
coisa, seja construir um jogo ou a um exercicio, vocé acaba vendo
que ndo é essas coisas todas.
12.Com o projeto de criacao de jogos houve mudanga em relacéo a sua visdo
da disciplina matematica? Mudou.
De que forma mudou? Como vocé via antes e como vocé vé depois?
Antes eu via como, é, uma coisa que eu tinha que saber de qualquer
Jeito, é, seja decorado ou ndo, eu vi que no jogo matemdtico ndo é
uma coisa decorada, vocé vai aprendendo, vai exercitando, s6 assim
vocé vai concluir né seu aprendizado.
L 1.Como foi o processo de criar o jogo matematico?

Bom, o processo de criagdo dos jogos, eles tiveram com base tudo
que a gente aprendeu durante o ano, entdo foi muito mais criativo a
gente pegar tudo que a gente aprendeu e colocar em prdtica do que
a gente ficar dentro de uma sala de aula vendo a teoria, tipo em
prdtica a gente consegue armazenar muito mais informagdo do que
seria simplesmente numa sala de aula com aquelas explicagoes.
2.Poderia descrever as etapas que realizou no processo de criar e construir o
jogo matematico?
Bom, a gente recebeu propostas de temas e a gente escolheu um
tema que teria mais afinidade, a partir desse tema a gente pegou
alguma dinamica e aplicou sobre o jogo, que sdo as fases dele, a
gente pegou um jogo e transformou ele em matemdtica, pra que fosse
mais facil dinamizar a experiéncia.
3.Vocé vé alguma diferenca entre criar o jogo ou apenas joga-lo?
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Tipo, tem uma certa diferenca na parte de criacdo porque vocé aplica
tudo que vocé viu, entdo vocé tem que pensar, analisar as
possibilidades pra que o jogo seja funcional e quando vocé joga ja foi
parte da criagdo, vocé td fazendo parte de o que vocé td diminuindo
a quantidade de aulas em apenas um jogo, vocé aprende se
divertindo.

4.Se existem, quais diferencgas seriam essas?

5.Quiais habilidades vocé acha que sdo imprescindiveis para se criar um jogo
matematico?

E foco e atencdo, porque vocé tem que transformar o que vocé viu e
se vocé ndo prestou atencgdo vai ficar muito mais dificil na etapa da
criacdo.

6.0 que vocé acha que é preciso para aprender matematica?

Vontade, vontade e disciplina e como eu disse aten¢do porque é uma
coisa que vocé vai usar sempre, matemdtica td presente em tudo,
entdo vocé ndo pode simplesmente olhar sem td focado no que vocé
quer aprender.

7.Na sua opinido, a acdo de criar e construir um jogo abordando um contetido
matematico Ihe trouxe algum beneficio para aprender matematica?

Com certeza, porque a partir do momento que a gente foca em
alguma coisa, pra poder transformar isso em jogo a gente guarda
muito mais do que a gente viu vendo o livro, teoria em sala de aula,
a gente ta vivenciando aquilo, a gente td transformando aquilo em
dindmica.

Quando vocé diz foca em alguma coisa, vocé poderia explicar melhor?
Quando eu digo foco é porque a gente precisa prestar ateng¢do no
objetivo, se a gente ndo tem foco, ndo tem atencdo a gente pode
acabar fazendo qualquer coisa e deixando por isso mesmo. Quando
a gente foca, a gente quer detalhar tudo que foi dado, tudo que foi
explicado em modo de dinamica.

8.Poderia descrevé-los?

9.Vocé acha que as aulas expositivas e resolucdes de exercicios sao suficientes
para vocé aprender?

Eu acho que quando a gente transforma isso em dindmica é muito
mais fdacil aprender, por exemplo, tinha gente no dia que nunca tinha
visto o tema que eu apliquei no jogo e quando participou da dindmica
saiu praticamente de la sabendo quase tudo, inclusive algumas
pessoas que jogaram, explicaram pra outras, entdo acho que foi
muito mais rapido, eficiente aprender através do jogo.

10.Se sente motivado a criar e construir mais jogos matematicos?

Sim. Porque no inicio a pessoa fica meio com receio do que fazer, fica
tipo, nossa o que é que eu vou fazer agora? tenho que transformar
em dinamica, mas depois que termina e vocé vé que alguém
realmente aprendeu com aquilo que vocé aplicou, vocé fica
praticamente motivado a criar mais coisas sabendo que vocé fez
outra pessoa conhecer o assunto.

O jogo que vocé criou era relativo ao contetdo:

Matrizes

E este contetdo vocé havia aprendido o suficiente pra criar o jogo?

Acho que sim, como eu digo, a pessoa tem que ter foco, ndo adianta
ela criar o jogo sem saber o conteudo antes até porque podia sair
qualquer coisa e a pessoa que tivesse jogando poderia ndo entender
e sair até prejudicado, pensando que era tal coisa e chegasse lda era
totalmente diferente.
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11.Como vocé vé a disciplina matematica?

Bom, a matemdtica pra alguns fica totalmente dificil, a pessoa as
vezes s6 de ouvir o nome matemdtica ja fica com receio mas a
matemdtica ta aplicada em tudo entdo ndo tem como vocé fugir dela,
tipo se vocé ndo pode fugir, vocé tem que se aliar, entdo quando vocé
entende a matemdtica fica, tudo fica mais fdcil.

12.Com o projeto de criacéo de jogos houve mudanca em relagdo a sua visao
da disciplina matemaética? Sim.

De que forma mudou? Como vocé via antes e como vocé vé agora?

Como eu falei antes, tipo muitas pessoas s6 de ouvir o nome
matemdtica ja ficava com receio e tipo, eu era uma delas, eu via na
matemdtica, ndo gostava tanto, mas depois da dindmica e como eu
tinha falado que vocé se sente motivado a partir do momento que
vocé faz outras pessoas conhecerem o assunto que ensinado a vocé
entdo antes eu via a matemdtica como um monstro, hoje em dia eu
até me familiarizei com ela depois da gincana.

M 1.Como foi o processo de criar o jogo matematico?

Bom, a gente teve que pesquisar um pouco mais sobre matrizes, se
aprofundar no assunto, pra caso alguém viesse perguntar pra gente
que tava fazendo o jogo alguma coisa sobre o assunto, a gente
entender o minimo sobre o assunto como a senhora mesmo sugeriu.
E foi um, como é mesmo, uma experiéncia muito boa vocé poder
ensinar pra alguém uma coisa que vocé sabe é, digamos gratificante,
poder ver outros jogos também, la foi bem legal, por exemplo, o jogo
de um amigo meu de outra sala que fez o jogo sobre yudiwoo e
anagramas, tive a oportunidade de jogar, foi um jogo muito legal e
outro do terceiro ano B que fez sobre tridngulos e quadrados, formas
geométricas ld, que foi um jogo que atraiu muita gente também.
2.Poderia descrever as etapas que realizou no processo de criar e construir o
jogo matematico?

Os processos é, pesquisar sobre o tema, pensar como a gente.

O tema que vocé fala?

Matrizes, é conteudo, é sobre conteudo, é, elaborar um jogo que fosse
divertido pro publico jogar e ao mesmo tempo agregasse algum
conhecimento e testar o jogo pra vé se ndo tinha nenhuma falha e
depois apresentd-lo ao ptblico.

3.Vocé vé alguma diferenca entre criar 0 jogo ou apenas joga-lo? Sim.

4.Se existem, quais diferencgas seriam essas?

E vocé se aprofunda bem mais no assunto quando vocé ta criando,
do que quando vocé ta jogando. Por que quando vocé ta jogando vocé
vé o assunto digamos que por cima, quando vocé ta jogando, vocé vé
0 que te apresentam mas quando vocé ta criando vocé vé todas as
falhas que teve no seu jogo e vocé aprende com essas falhas, vocé
vé o que deu errado, o que deu certo, o que fica legal, o que nao fica,
é, e vocé como eu disse antes tem que aprender, tem que dominar
seu assunto.

5.Quais habilidades vocé acha que sdo imprescindiveis para se criar um jogo
matematico?

Criatividade e vontade.

6.0 que vocé acha que é preciso para aprender matematica?

Vontade e alguém que te ensine de uma maneira que vocé goste de
aprender.

7.Na sua opinido, a acdo de criar e construir um jogo abordando um contetido
matematico Ihe trouxe algum beneficio para aprender matematica? Sim.
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8.Poderia descrevé-los?

E como eu disse anteriormente, na criagdo do jogo vocé aprende
muito sobre seu assunto, vocé aprende bem mais do que em videos
aulas do youtube, essas coisas que vocé procura saber porque vocé
ta na prdtica, ta exercitando aquilo, vocé ta vendo digamos assim, o
sumo do assunto, entendeu? Vocé desenvolve sua criatividade, vocé
gosta de fazer aquilo, vocé aprende aquilo ali de uma maneira que
vocé gosta, que vocé, digamos assim, que ndo é uma coisa mondétona,
ndo é uma coisa chata, é uma coisa que vocé td se divertindo com
aquilo, entdo vocé aprende bem mais com aquilo.

9.Vocé acha que as aulas expositivas e resolucdes de exercicios sao suficientes
para vocé aprender?

Ndo, porque fica uma coisa muito monétona, uma coisa muito chata,
acaba que o aluno acaba se desencantando pela matemdtica, sendo
que a matemdtica é uma coisa tdo impressionante assim, sé que nao
é, alguns professores digamos assim, ndo abordam bem o potencial
digamos da matemdtica e nesse dia do desafio eu vi muita gente
aprendendo muita coisa, eu Vi pessoas que eram do primeiro ano
aprendendo coisas de terceiro e vi pessoas do terceiro relembrando
assuntos do primeiro ano e tipo eu como eu disse, o jogo do meu
amigo de anagramas, na aula de anagramas, eu entendi digamos
assim, um pouco do assunto, quando eu joguei com ele e depois eu
fuivé o, depois eu fui la vé com ele o jogo como era feito e coisa e tal,
eu aprendi muito mais sobre anagramas do que eu aprendi em
algumas aulas, eu aprendi tipo digamos assim uns macetes para
anagramas, eu aprendi quando tipo tira uma letra vocé pode dividir
por dois porque vai dar quase a mesma coisa e tipo em alguns casos
ndo da e vocé aprende esses casos que ndo da pra fazer isso, entao
pra mim vale bem mais a pena vocé fazer um jogo do que vocé passar
horas, horas e horas na frente de um quadro sendo que vocé pode
aprender o assunto em alguns minutos.

10.Se sente motivado a criar e construir mais jogos matematicos? Sim,
muito.

11.Como vocé vé a disciplina matematica?

Bom, eu sempre tive um apego grande pela matemdtica, mas com
esses jogos s6 me fez ter mais vontade de querer aprender sobre a
matemdtica.

12.Com o projeto de criacdo de jogos houve mudanca em relagdo a sua visao
da disciplina matematica? Houve.

De que forma mudou? Como vocé via antes e como vocé vé agora?
Antigamente eu via que a matemdtica digamos assim, eu tenho
vergonha de falar isso, mas eu via que a matemdtica era coisa pra
poucos, tipo assim, sé aquelas pessoas que se dedicam anos e anos
podem aprender o sumo do sumo da matemdtica mas com esse seu
projeto eu vi que matemdtica é uma coisa simples da pessoa
aprender, s6 depende do método que vocé ensina a ela. Entdo se o
professor ensina de uma maneira dificil, vai ser dificil o aluno
aprender mas se ele ensina de uma maneira simples, vai ser simples
pro aluno aprender.

N 1.Como foi 0 processo de criar 0 jogo matematico?

Foi um pouco complicado pelo fato de como tenho tabu de
matemdtica ser chato, ai pra vocé ter que procurar um jogo e criar
algo em cima do assunto e ainda mais que seja um jogo interessante
ou divertido ou de preferéncia os dois foi algo um pouco mais
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complicado, mas até que como a gente procurou um assunto mais
facil digamos assim que foi a trigonometria que eu ndo tinha
estudado na verdade que como eu vim de outro colégio, teve essas
mudancas ai, eu ndo peguei o assunto mas acabei aprendendo um
pouco pelo fato do jogo, a gente conseguiu fazer tranquilamente.
2.Poderia descrever as etapas que realizou no processo de criar e construir o
jogo matematico?

Primeiro eu sentei com a outra aluna Giovana pra procurar o jogo que
a gente pudesse modificar, a gente procurou vdarios, memoria,
baralho e acabou acabando no pega varetas. A gente pegou e
construiu as regras tal como seria realizado e assim eu fui procurar
os radianos e os celsius pra fazer as transformagées, procuramos o
pega varetas aqui mesmo na escola que eles deram pra gente
emprestado, a gente pegou escreveu os celsius e radianos nas
varetas, fez as transformacées pra vé como seria, fez as regras e fez
as cartas coringas até que a gente foi e falou com a senhora, mostrou
tudo tal e a senhora deu sua opinido.

3.Vocé vé alguma diferenca entre criar o jogo ou apenas joga-lo? Ah! E
diferente.

4.Se existem, quais diferencgas seriam essas?

E porque quando vocé cria, vocé ja sabe como é, vocé jd tem a base,
vocé ja tem o conhecimento geral, agora quando vocé é apenas o
jogador é um pouco mais dificil pelo fato de vocé ndo saber
exatamente como é, e ainda mais vocé ter que lembrar os outros
assuntos, mas tendo uma boa instrugdo é tranquilo.

E essas instrucdes? VVocé acha que o que é necessario para que vocé consiga
passar essas instrugdes de uma forma clara para que o jogador consiga jogar
aquele jogo que vocé criou?

Bom, tem que ter o dominio do contetido porque sem ele nédo tem
como vocé explicar, ndo tem como explicar o que vocé ndo sabe,
porque ai vai ta os dois perdidos, tem que ter o dominio e também
tem que ter a forma de mostrar também porque ndo adianta vocé
saber e vocé ndo saber também ensinar, vocé ndo saber demonstrar
como é que se joga, ai vocé tem que falar com mais dindmica, mais
simples possivel e se precisar dar uns exemplos também.

5.Quiais habilidades vocé acha que sdo imprescindiveis para se criar um jogo
matematico?

Criatividade, muita criatividade tem que ter, muito dinamismo pra o
jogo ndo ficar uma coisa chata e aquelas armadilhas que sao sempre
interessantes porque ai também vem ja da criatividade, criatividade
é essencial.

6.0 que vocé acha que é preciso para aprender matematica?

Forca de vontade, muita forca de vontade, porque se vocé ndo tiver
forca de vontade, vocé vai aprender por aprender, mas a partir do
momento que vocé comega aprender, vocé acaba pegando o gosto, é
SO forca de vontade.

7.Na sua opinido, a acdo de criar e construir um jogo abordando um contetdo
matematico Ihe trouxe algum beneficio para aprender matematica? Trouxe,
trouxe, trouxe sim.

8.Poderia descrevé-los?

Trouxe porque quando vocé é a pessoa que cria, vocé acaba se
aprofundando mais e ai vocé acaba percebendo que ndo é tao dificil
assim, pra vocé aprender acaba sendo dificil, mas quando vocé ja
sabe e vocé vai passar pra outra pessoa, ndo é tao dificil, entdo vocé
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percebe que ndo é um bicho de sete cabecas, ai também vem o fato
de, como é o nome? Acabei esquecendo, mas é iSSO mesmo.

9.Vocé acha que as aulas expositivas e resolucdes de exercicios sdo suficientes
para vocé aprender?

Ndo, porque eu passei praticamente a minha vida toda na escola e
sinceramente eu ndo lembro nem mais como é a prova dos nove pelo
fato de s6 ser exercicios e essas coisas.

10.Se sente motivado a criar e construir mais jogos matematicos?

E, dependendo da situacdo, tipo tem alguma dificuldade, tem a
maioria dos alunos estdo com dificuldade numa certa atividade,
assim um certo assunto e vocé ja tem aquela habilidade de construir
um jogo e sabe que é mais fdcil pra facilitar a aprendizagem, entdo
vocé pega algumas pessoas que ja sabem, monta um jogo, ja da pra
mostrar pros outros e os outros ja podem aprender. Ja é um método
de ensinar o assunto.

11.Como vocé vé a disciplina matematica?

Hoje eu vejo como algo essencial, antes ndo, antes eu via como uma
coisa muito chata, é que eu ndo era muito boa em exatas, mas hoje
eu ja vejo que é diferente, eu ja vejo que pode ser uma coisa mais
legal, uma coisa que é necessdrio na verdade na nossa vida, ndo é
s6 portugués, essas coisas, ciéncias mas matemdtica também, entdo
eu aprendi a pegar o gosto.

12.Com o projeto de criacdo de jogos houve mudanca em relagdo a sua visao
da disciplina matematica? Houve, houve bastante.

De que forma vocé via antes e de que forma vocé vé agora?

Como eu disse, eu via como um bicho de sete cabecas, eu era uma
pessoa muito cabeca dura pra aprender e geralmente o povo ndo
tinha muita paciéncia pra ensinar, entdo ai quando veio esse
desafio, eu fiquei extremamente surpresa, porque eu nunca tinha
visto, ai eu cheguei aqui, ai os meninos me explicaram como era, tal,
entao acabou ficando mais fdcil, mais claro na minha cabega, que é
facil de aprender, é uma coisa tranquila, é s6 vocé ter paciéncia e ter
atencao.

Vocé fala que se aprofundar no contetdo é necessario, é importante para se
criar um jogo, de que forma vocé fez isso?

Eu procurei mais nos livros como eu ndo sabia do assunto, o0s
meninos do meu grupo me ensinaram me ajudaram a saber, como é
o caso procurei no Google, procurei nos exercicios deles dos
cadernos, nos assuntos que eles tinham escrito e acabei
aprendendo.
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ANEXO 5. Tabelas Auxiliares da Anélise de Contelido- Entrevista Semiestruturada

Tabela I. Categorizacdo da Analise de Contetdo

CATEGORIAS

SUBCATEGORIAS

TEMAS

QUESTOES

Aspectos relevantes do processo de

criacio e construcdo de  jogos

matematicos.

Visdo do aluno sobre o processo

de criar e construir jogos

matematicos.

Dominio de conteldo.

Pesquisa.

Socializacéo.

Autoestima.

Percepcdo do aluno sobre a
diferenciagdo de criar ou apenas

utilizar um jogo.

Dominio de conteldo.

1. Como foi o processo de criar 0 jogo matematico?

2. Poderia descrever as etapas que realizou no processo de
criar e construir o jogo matematico?

3. Vocé vé alguma diferenca entre criar 0 jogo ou apenas joga-
l0?

4. Se existem, quais diferencas seriam essas?

5. Quais habilidades vocé acha que séo imprescindiveis para

matematicos.

Outros requisitos.

Aprendizagem.

Aprofundamento de contetdo.

Percepcdo do aluno sobre | Dominio de contetido. se criar um jogo matematico?
habilidades relevantes para
criagdo de jogos. Criatividade.
Outras habilidades.
Relaces  entre  aprendizado  da | Percepcdo do aluno sobre | Atencgdo. 6. O que vocé acha que é preciso para aprender matematica?
matematica e possiveis contributos do | habilidades necessérias para 7. Na sua opinido, a acdo de criar e construir um jogo
processo de criagdo e construcao de jogos | aprender matematica. Motivacéo. abordando um contedo matemético lhe trouxe algum

beneficio para aprender matematica?

8. Poderia descrevé-los?
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Percepcdo do aluno sobre
contributos da criacdo de jogos

para aprender matematica.

Proximidade com a

matematica.

Satisfagdo com aprendizagem

Ser suficiente.

tradicional. N&o ser suficiente.
Outra resposta.
(In) Satisfagdo com | Referem  positivamente a
aprendizagem tradicional. utilizacdo efou construgdo de
jOgos.

Referem  positivamente a

utilizacdo de praticas.

Referem-se as aulas
expositivas e resolugdes de

exercicios como monatono.

dificuldades de

fixagdo de conteudo.

Referem

Percepcdo do aluno sobre

dificuldades e melhorias para

aprender matematica.

Referem positivamente a
utilizacdo e/ou construcéo de

jogos.

Referem positivamente a

utilizacdo de praticas.

9. Vocé acha que as aulas expositivas e resolucbes de
exercicios sdo suficientes para vocé aprender qualquer
contelldo matematico? Por que?

10. Se sente motivado a criar e construir mais jogos
matematicos?

11. Como vocé vé a disciplina matematica?

12. Com o projeto de criagdo de jogos houve mudanga em

relagdo a sua visdo da disciplina matematica?
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Referem as aulas expositivas e
resolucbes de exercicios como

monaétono.

Referem ndo haver fixacdo de
conteudo.

Percepcdo do aluno sobre
motivacdo para a criacdo e
construgdo de jogos

matematicos.

Sente-se motivado.

Nao se sente motivado.

Depende.

Percepcdo do aluno sobre a

disciplina matematica.

Referem maior proximidade.

Expressam afeicéo.

Né&o expressam afeicdo.

Expressam relevancia.

Expressam complexidade.

Concepgédo dos alunos sobre a

mudanca de percepcdo em
relagdo a disciplina matematica

ao criar jogos matematicos.

Manifestam  mudangca de

percepcao.

N&o manifestam mudanga de

percepcao.
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Tabela 11. Resultados obtidos para a percepcdo do aluno sobre habilidades relevantes para criacdo de jogos matemaéticos — Entrevista

Semiestruturada aos alunos

CATEGORIA: ASPECTOS RELEVANTES DO PROCESSO DE CRIACAO E CONSTRUGAO DE JOGOS MATEMATICOS

SUBCATEGORIA: PERCEPGAO DO ALUNO SOBRE HABILIDADES RELEVANTES PARA CRIAGAO DE JOGOS MATEMATICOS
Aluno A|/BC/DE|F|G|H|I|J |K|L|M|N Total de % de Ocorréncias

Ocorréncias

Habilidades

Citadas

Criatividade X X [ X |X X | X 06 43%

Dominio de X X X X X 05 36%

contetido

Ser estrategista X 01 7%

Obijetividade X 01 7%

Atencéo/ foco X X 02 14%

Cuidado/ X 01 7%

Precaucéo

Pesquisa X X 02 14%

Raciocinio X X 02 14%

Responsabilidade X 01 7%
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Tabela I111. Resultados obtidos para a percepgao do aluno sobre habilidades necessarias para aprender matematica— Entrevista semiestruturada

aos alunos

CATEGORIA: RELAGCOES ENTRE APRENDIZADO DA MATEMATICA E POSSIVEIS CONTRIBUICOES DO PROCESSO DE CRIAGAO E
CONSTRUGAO DE JOGOS MATEMATICOS.
SUBCATEGORIA: PERCEPCAO DO ALUNO SOBRE HABILIDADES NECESSARIAS PARA APRENDER MATEMATICA

Aluno A|/B|C|D|E|F|G|H|I |J |K|L|M|N Total % de Ocorréncias

De

Requisitos Ocorréncias
Préatica/ Treino X X X 03 21%
Atencéo X | X | X X X 05 36%
Motivagéo X X X X X | XX 07 50%
Dinamicidade X 01 7%
Ser estrategista X 01 7%
Raciocinio l4gico X 01 7%
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ANEXO 6. Fotos de Jogos criados e construidos pelos alunos no Projeto “O dia do

desafio”.

Jogo Trilha Espacial

Jogo Baralho Espacial
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Jogo Eu tenho triangulo?
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Jogo Puzzle Master
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Jogo Conquiste e Forme

JOGO: CONQUISTE E FORME

Jogo Cara a Cara das Matrizes

XXXIV



Contribuicdes do processo de criacéo e construcéo de jogos para o ensino e aprendizagem da matematica

Jogo Trilha Convexa e Nao Convexa
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Jogo Batalha das Matrizes
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