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RESUMO

Por ser uma forma de ensino ndo tradicional, a utilizacdo de jogos educativos em sala
de aula causa uma dicotomia de opinides entre educadores, ha aqueles que gostam
e ha aqueles que repudiam o seu uso. Nesse sentido, este trabalho teve como objetivo
identificar as concepcdes de professores e futuros professores a respeito do uso de
alguns jogos educativos de matematica. Os dados desta pesquisa foram oriundos do
curso de extensao “Ensinando Matematica do Ensino Fundamental através de jogos
gratuitos da internet”, em que os cursistas tinham que assistir a alguns videos que
explicavam como jogar e como utilizar alguns jogos para ensinar matematica e depois
realizar algumas atividades. Assim, foram estudadas as respostas nas atividades
propostas no decorrer do curso. Os participantes foram 38 sujeitos, destes vinte e dois
eram alunos de graduacdo e dezesseis ja eram graduados. Além disso, dentre os
cursistas, dezenove afirmaram que ainda ndo atuavam como docentes. A abordagem
adotada nesta pesquisa foi a qualitativa e a metodologia aplicada para andlise dos
dados foi a Andlise de Contetudo de Bardin. ApGs a pré-analise e a exploracdo do
material foram encontradas quatro categorias, que proporcionaram discursbes a
respeito da insercdo dos jogos no ensino e na aprendizagem da matematica, pontos
positivos e negativos das atividades educativas e possibilidades de trabalhar com os
jogos. Dessa forma, a analise dos dados revelou que para 0s cursistas, 0S jogos
apresentados, estimulam a cooperagdo entre os jogadores, auxiliam os alunos a
aprender e fixar conceitos matematicos. No entanto, apesar de os participantes do
curso acreditarem no potencial de ensino dos jogos virtuais, para eles a sua utilizacéo
em sala de aula é inviavel, devido a falta de dispositivos moéveis e internet, nas
escolas.

Palavras-chave: Andlise de Conteudo. Formacdo de professores. Ensino de

Matematica.



ABSTRACT

Because it is a non-traditional form of teaching, the use of educational games in the
classroom causes a dichotomy of opinions among educators, there are those who like
it and there are those who repudiate their use. In this sense, this work aimed to identify
the conceptions of teachers and future teachers regarding the use of some educational
games of mathematics. The data from this research came from the extension course
"Teaching Elementary School Mathematics through free internet games”, in which the
students had to watch some explanatory videos, about how to play and how to use
some games to teach mathematics and then perform some activities. Thus, the
answers of the proposed activities during the course were studied. The participants
were 38 person, of these twenty-two were undergraduate students and sixteen were
already graduates. In addition, among the cursists, nineteen stated that they did not
yet act as teachers. The approach adopted in this research was qualitative and the
methodology applied for data analysis was Content Analysis Bardin (2011). After the
pre-analysis and exploration of the material, four categories were found, which
provided discursions about the insertion of games in the teaching-learning of
mathematics, positive and negative points of educational activities and possibilities of
working with the games presented in another way. Thus, the data analysis revealed
that for the students, the games presented stimulate cooperation among the players,
help students to learn and fix mathematical concepts. However, although course
participants believe in the teaching potential of virtual games, for them their use in the
classroom is unfeasible, due to the lack of mobile devices and internet, in schools.

Keywords: Content Analysis. Teacher training. Mathematics Teaching.
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1 INTRODUCAO

No inicio do ano 2020 fomos acometidos pela pandemia da Covid-19! e longo
do ano muitas escolas foram fechadas devido a Portaria MEC n° 343 de 17 de marco
de 2020, que autoriza a substituicdo de aulas presenciais por aulas em meios digitais
durante a situacdo de risco. Diante deste fato, os professores foram obrigados a
buscar novos conhecimentos, entre eles as tecnologias digitais (TD).

Visando identificar as possibilidades e dificuldades durante a utilizacdo de
diferentes TD, no ensino, no decorrer da pandemia, Rocha et al. (2020) entrevistaram
123 professores com idades entre 23 e 61 anos e constataram que 88% dos
entrevistados foram orientados (pela escola) a utilizar alguma TD para ministrar as
suas aulas online; 77,2% n&o tiveram preparacao na formacao inicial para o uso da
TD no ensino. No entanto 66,7% deles disseram ter facilidade em aprender e utiliza-
las; 83% dos professores disseram que aprenderam a usar novas TD, como: Google
Classroom, Microsoft Teams, Moodle, entre outros.

Conforme os resultados alcancados por Rocha et al. (2020), entendemos que
€ essencial a participacéo de professores em programas de formacé&o continuada, que
buscam atender as exigéncias da atualidade. Para Brito (2020) a formacao continuada
deve levar o docente a encontrar caminhos que incentivem o aluno na busca pelo
conhecimento.

Brito (2020) afirma que a matematica esta presente no nosso dia a dia, porém
h& uma repulsa em aceita-la, muitas vezes pelo método com que ela é ensinada (de
maneira formal; centrada da memorizacédo; mecanizada ou com o foco na realizacao
de exercicios). Segundo o autor, uma forma de reverter esta situacdo € aderindo a
utilizacdo de jogos digitais, pois eles contribuem para o processo de aprendizagem
uma vez que as interacdes, movimentos, fantasia, cores e sons instigam a nova
geracéao.

Para Macedo et al. (1997, apud GRANDO, 2000) ao jogar, a crian¢a desenvolve
a logica e relagbes quantitativas na medida em que ela busca raciocinar, demonstrar

e entender o porqué do erro ou do acerto. Além disso, ele trabalha com o raciocinio

1 Virus que causa sintomas parecidos com outras viroses respiratérias, como tosse, cansago. Em
alguns casos pode causas sintomas mais graves, como insuficiéncia renal e sangramento pulmonar
(STRABELLLI; UIP, 2020).
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hipotético-dedutivo capaz de levar a crianca a observar o0s riscos e possibilidades de
cada jogada, controle das condicfes favoraveis, entre outros.

Ao tratar de jogo no ensino da matematica, Grando (2000) observa que a
atividade ludica provoca no aluno o interesse em participar das aulas, a
competitividade, o desafio, a busca pela vitéria e o desenvolvimento da confianca para
se arriscar. A competitividade, presente no jogo, é provocadora por levar o aluno a
estabelecer varias relagdes e resolver conflitos. Porém, sé a ludicidade ndo garante a
aprendizagem, deve existir a intervengéo do professor.

Diversos trabalhos defendem os jogos como aliados na aprendizagem de
conceitos matematicos (SILVA, 2020; NETO; FONSECA, 2013). Silva (2020),
utilizando o jogo denominado “Corrida da algebra”, com estudantes do 8° e 9° anos
do Ensino Fundamental de uma escola da rede privada, notou a existéncia de muitas
dificuldades, por parte dos estudantes, em célculos com nimeros negativos e na
resolucao de equacdes do segundo grau. Apds o uso do jogo o autor concluiu que ele
ajudou a diminuir as davidas relativas ao manuseio de expressdes algébricas.

Neto e Fonseca (2013) criaram um jogo desenvolvido para dispositivo mével,
baseado na obra literaria de Malba Tahan: O homem que calculava. O objetivo &
apresentar situacdes-problema relacionados a conhecimentos desenvolvidos na
sala de aula. Os sujeitos envolvidos na pesquisa foram 4 alunos de uma escola
particular (8° ano do Ensino Fundamental) e 12 alunos de uma escola publica (1° ano
do Ensino Médio).

Para analisar os resultados, foi aplicado um questionario para cada
participante. Ao final, concluiram que o jogo possui usabilidade, pois os participantes
avaliaram de forma positiva os comandos oferecidos por ele. Em relagcdo a
aprendizagem, 87% dos estudantes conseguiram identificar contetdos trabalhados
em sala de aula no jogo.

Em nosso trabalho, o objetivo geral foi investigar as percepg¢des que um grupo
de professores ou estudantes de licenciatura tem acerca de um conjunto de jogos
utilizados no curso de extensao “Ensinando matematica do Ensino Fundamental
através de jogos gratuitos da internet”, oferecido pela Universidade Federal do Espirito
Santo no ano de 2020 na modalidade remota, sendo os autores deste trabalho
ministrantes do curso.

Nesse sentido, nosso trabalho teve como objetivos especificos: examinar se na

opinido dos cursistas 0s jogos apresentados no curso de extensdo tém potencial de
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ensino e verificar a concepc¢ao dos participantes em relacédo as limitac6es da utilizacéo
dos jogos em sala de aula.

A andlise dos dados do curso, oferecido a distancia, € importante para conhecer
as concepcdes dos participantes a respeito das contribuicbes do uso dos jogos
apresentados no curso. Além disso, estudar quais as dificuldades teriam em aplica-
los e quais outras possibilidades de se trabalhar com eles, além das que foram
expostas, poderdo ajudar outros educadores a melhorar suas préticas. Ademais, a
avaliac@o dos participantes a respeito dos conteudos tratados nos videos ajudara a
melhora-los para futuros cursos de formacao de professores.

Na proxima secdo apresentamos a teoria da Andlise de Conteudo, que

utilizamos para a analise dos dados.
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2 A ANALISE DE CONTEUDO DE BARDIN

Bardin (2011, p. 48) define a Andlise de Contetido (AC) como:

Um conjunto de técnicas de analise das comunicagfes visando obter por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conte(do das
mensagens indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condicbes de producdo/recepcao (variaveis
inferidas) dessas mensagens.

Ou seja, € a ciéncia para interpretar algo, de forma controlada e a parte de
interpretar é chamada de inferir.

A AC possui 0s objetivos, segundo Bardin (2011):

a) a superagao da incerteza. Quer dizer que um pesquisador, que analisa o seu
trabalho sem nenhuma fundamentacédo tedrica, apenas de acordo com o
senso comum, pode ter a sua visdo pessoal ndo compartilhada por outras
pessoas, mas com a AC ele pode ter a certeza que a investigacao feita pode
ser generalizavel;

b) o enriquecimento da leitura, pois na AC é preciso ler e reler o texto que se
estd analisando, isso traz um enriquecimento, uma vez que ao ler, o leitor
tem um entendimento, e ao ler novamente, tera outro entendimento. Uma
leitura atenta aumenta a produtividade e a pertinéncia.

O campo da AC € amplo, pois qualquer comunicacao (verbal e ndo verbal) pode
ser submetida as suas técnicas, como artigo de jornal, questionarios, livros, uma
pagina de um livro, revistas, transcri¢do, etc. Como exp6e Henry e Moscovici (1998,
apud BARDIN 2011, p. 39) “Excluimos do campo de aplicacao da andlise de contetdo
tudo o que nao é propriamente linguistico, tal como filmes, representacdes pictéricas,
comportamentos (considerados "simbdlicos") etc.

A complexidade da AC pode variar, pois depende da quantidade de pessoas
implicadas na comunicacéo, do codigo, do suporte da mensagem, entre outros. Dessa
forma, os procedimentos utilizados para analisar a comunicagao depende do objeto
de andlise. Sendo assim, apresentamos no Quadro 1 os dominios possiveis da

aplicacao da AC.



Quadro 1 — Dominios possiveis da aplicacdo da Analise de Contetdo
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Dominios possiveis da aplicagao da analise de contetdo

Quantidade de pessoas implicadas na comunicagéo

o Uma pessoa Comunicacao | Grupo restrito Comunicacao
Caodigo e suporte ]
‘mondlogo” dual “dialogo” de massa
LINGUISTICO
Ordens de o
Cartas, ) Jornais, livros,
servico numa o
respostas a anuncios
Agendas, maus o empresa, todas .
guestionarios, publicitarios,
_ pensamentos as
Escrito o a testes o cartazes,
congeminacoes, o comunicagoes )
o projetivos, _ literatura,
diarios intimos. escritas o
trabalhos textos juridicos,
trocadas dentro
escolares. panfletos.
de um grupo.
Discussoes, Exposicoes,
. Entrevistas e | entrevistas, discursos,
Delirio do _ _
conversas de | conversas de radio, televisao,
Oral doente mental, )
qualquer grupo de cinema,
sonhos. _ o
espécie. qualquer publicidade,
natureza. discos.
Toda a
Respostas comunicagao o
. Sinais de
_ _ aos testes icbnica num .
N o Garatujas mais o transito,
ICONICO (sinais, projetivos, pequeno grupo )
_ ) Oou Menos L cinema,
grafismo, imagens, » comunicacao | (p. ex.: o
_ _ automaticas, ) publicidade,
fotografias, filmes _ entre duas simbolos _
grafites, . pintura,
etc.). pessoas por icobnicos numa
sonhos. _ _ cartazes,
meio da sociedade o
_ televiséo.
imagem. secreta, numa
casta...).
OUTROS _ . Comunicagéo néo verbal com Meio fisico e
, Manifestacoes _ o
CODIGOS o destino a outrem (posturas, simbolico:
, . histéricas da o _ o
SEMIOTICOS (i.e, gestos, distancia espacial, sinalizagéo
) doenca mental, o _ _ .
tudo o que ndo é sinais olfativos, manifestactes urbana,
o posturas, o _ o
linguistico e pode _ emocionais, objetos cotidianos, | monumentos,
gestos, tiques, . _ _
ser portador de vestuario, alojamento...), arte...; mitos,
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significacdes; ex.:
mausica, cédigo
olfativo, objetos
diversos,
comportamentos,
espaco, tempo,
sinais patologicos
etc.).

danca, colecdes

de obijetos.

comportamentos diversos, tais
como rituais e regras de

cortesia.

esteredtipos,
instituicoes,
elementos da

cultura.

Fonte: Bardin (2011, p. 40)

Em nosso caso, aplicamos a AC em um grupo restrito, por meio da escrita, pois

buscamos analisar as respostas, deste grupo, nas atividades propostas em um curso

de extenséo, ministrado para um grupo de professores e futuros professores.

Na proxima secao apresentamos o método para o tratamento dos dados brutos,

conforme Bardin (2011), que utilizamos neste trabalho. Inicialmente, comecamos com

a organizacdo do nosso material, seguida da sua exploracdo, para definirmos as

unidades de registro, e por Ultimo a categorizagéo.

2.1 METODO

2.1.1 A pré-anédlise

a) a leitura “flutuante”: é a leitura rapida dos dados. Por exemplo, se o sujeito

possuir x questionarios ele devera fazer a leitura dos x elementos, é o

momento de familiarizacdo. Conforme Bardin (2011), neste momento o

analista deixa-se invadir por impressoes e orientacoes.

b) a escolha dos documentos: apés fazer a leitura flutuante, deve-se fazer a

escolha da documentacado, € importante salientar que esta triagem pode

ocorrer a partir dos objetivos ou inversamente, a partir da escolha dos

registros sdo determinados os objetivos. A autora chama de Corpus, o

conjunto de documentos que serdo submetidos a analise. De acordo com

Bardin (2011), as principais regras utilizadas para a escolha do Corpus sao:

— Regra da exaustividade: apds ser definida o campo do Corpus (0 que sera

analisado, ou seja, entrevistas, respostas a um questionario com questdes

abertas, noticias de um jornal em um periodo etc.) ndo é permitido deixar

gualquer registro de fora, deve-se ler todos;
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— Regra da representatividade: ap0s fazer a leitura flutuante dos x registros,
€ admissivel que se obtenha uma amostra e que se faca a analise por meio
dela, desde que esta represente todo o universo inicial. E importante saber
gue um universo heterogéneo requer uma quantidade maior de elementos;
— Regra da homogeneidade: quer dizer que se uma amostra for escolhida
por meio de um critério, todos os elementos devem obedecer a este critério
de escolha. Esta regra é sobretudo importante para que se consiga obter
resultados globais;

— Regra da pertinéncia: os registros escolhidos para compor a amostra
devem ser pertinentes, ou seja, conter informacdes relevantes, de modo que
correspondam aos interesses da analise.

c) a formulacdo das hipGteses e dos objetivos: as hipéteses sdo afirmacdes
provisorias, que serdo confirmadas ou ndo apds uma investigacao rigorosa.
Ao fazer uma leitura “flutuante”, o individuo ja estabelece algumas assertivas
orientadas pelos objetivos (se ja estiver estabelecido) do estudo. No entanto
ndo é um item obrigatdrio para se efetuar a anélise.

d) a referenciacao dos indices e a elaboracéo de indicadores: Um indice é uma
palavra ou tema retirado da mensagem e a frequéncia com que este
fragmento aparece é o indicador. Os indices devem estar relacionados ao
objetivo da pesquisa e as hipoteses (caso existam).

e) a preparacdo do material: é a fase de preparar o material antes da analise
propriamente dita. Por exemplo, nessa etapa as entrevistas orais sao
transcritas, as respostas a questdes abertas sdo anotadas em fichas, entre

outros.

2.1.2 A codificacédo

ApOGs preparar o material, inicia-se a fase do tratamento. Os processos de
classificacao, recorte, enumeracao, permitem que se chegue as categorias, as quais
permitirdo a discusséo. Esta etapa permite ao analista descobrir as caracteristicas
pertinentes do conteudo.

Nesse sentido, primeiramente deve-se estabelecer as unidades de contexto,
gue € uma parte significava recortada do texto, as suas dimensdes sao superiores as

unidades de registro. Estes trechos podem ser uma frase ou um paragrafo. A sua
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finalidade é a compreensao do significado exato da unidade de registro, pois pode
haver varias unidades registradas e o analista deve recorrer ao contexto em que elas
estdo inseridas para compreender o seu verdadeiro sentido. Um exemplo dado por
Bardin (2011) € a analise de mensagens policias, pois palavras como liberdade,
ordem, democracia, sociedade necessitam de um contexto para que o propésito delas
sejam entendidos.
ApGs a determinacgéo da unidade de contexto, deve-se escolher a unidade de
registro, que € a menor parte do contetdo. A partir dessa unidade é possivel fazer a
enumeracao e a categorizacao. A unidade de registro pode variar de a acordo com a
sua natureza e com a sua dimensao.
Bardin (2011) traz as unidades de registro mais utilizadas: A palavra. Pode-se
fazer uma andlise das palavras de acordo com sua categoria (adjetivo, substantivo,
verbo, advérbio), ou fazer um levantamento da quantidade de palavras plenas ou
vazias; 0s personagens. Neste caso séo investigadas as suas caracteristicas (idade,
estatuto social, tracos de carater, papel). As obras de ficgdo, por exemplo, podem ser
analisadas segundo os seus personagens; o tema. E um “nucleo de sentido”, segundo
Bardin (2011) a esséncia tirada de um contexto. A frequéncia de um determinado
tema em um conteddo pode indicar algo para o analista.
Apos a escolha das unidades de registro, o analista deve definir como vai
enumera-las. A enumeracdo ou contagem ajuda o analista a esclarecer as
caracteristicas do contetdo. Bardin (2011) aborda diversos tipos de enumeragoes:
a) presenca (ou auséncia): a presenca de uma ou varias unidades de registro
é significativa, uma vez que ela indica algo. Além disso, a quantidade de
vezes que um elemento aparece (frequéncia) aponta sua importancia. No
entanto, para algumas mensagens, a auséncia de certas unidades de
registro € uma informagao importante, com apontado pela autora, “...] Por
exemplo, a auséncia pode manifestar bloqueios ou recalcamentos nas
entrevistas clinicas, além de traduzir uma vontade escondida, no caso de
uma declaragao publica” Bardin (2011, p. 138);

b) frequéncia ponderada: quando um elemento possui mais importancia do que
0 outro dentro do objetivo de pesquisa, diz-se que ele possui maior
significancia, portanto € preciso fazer uma ponderacdo multiplicando a

guantidade de vezes que ocorre a aparicdo pelo peso atribuido a ele;
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c) a direcdo: quando ha interesse em estudar os pontos positivo e negativos de
determinado assunto dentro de uma comunicagdo, COmoO 0S Critérios
estéticos ou tamanho (pequeno ou grande). A direcdo pode ser favoravel,
desfavoravel ou neutra. Por exemplo, tomando os elementos a, b, c,d, e e f
como unidades de registro, € possivel atribuir sinais a cada um, como: +
(positivo), - (negativo), 0 (neutro) e +/- (ambiguidade). (escalas de
bipolaridade, perfil);

d) ordem: é admissivel que se estude a importancia de um elemento, de acordo
com sua ordem de aparicao, por exemplo, se b aparece antes de a ou se b
sucede a. A frequéncia combinada com a ordem também é significativa, por
exemplo, se a ordem a, b, a apresenta-se repetidamente, entdo, algo pode
ser inferido;

e) (co)ocorréncia: quando aparecem duas unidades de registro em uma Unica
unidade de contexto, uma encontra-se associada a outra. S&o as
modalidades que diferenciam a natureza da (co)ocorréncia: associacao (o
elemento a aparece com o elemento b); equivaléncia (os elementos a e b
aparecem em contextos idénticos, por isso € possivel estabelecer uma
relacdo de equivaléncia entre os dois); oposicdo (0 elemento a nunca
aparece com o elemento b).

Utilizamos neste trabalho a contagem por meio da presenca (APENDICE F),

para observar a relevancia das unidades de registro.

2.1.3 A categorizacao

As categorias, também chamadas de rubricas ou classes, sdo compostas pela
unido de varias unidades de registro que possuem caracteristicas comuns. Dentre
alguns critérios para a categorizacdo, podemos citar: o critério semantico, nesse caso,
0s temas que possuem certo significado sdo agrupados na mesma classe, por
exemplo, todos os temas que significam ansiedade ficam agrupados na categoria
“ansiedade”; o sintatico, como por exemplo, os verbos e os adjetivos; o Iéxico, que é
a unido de palavras que possuem o mesmo sentido, sentidos proximos ou que sao
sindbnimas (BARDIN, 2011).

O processo de categorizacdo faz com que os dados brutos da mensagem

sejam simplificados. Existem duas formas de categorizar: a primeira € o procedimento
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por “caixas”, em que, inicialmente, € dado um sistema de categorias e depois 0s
elementos sao distribuidos na medida em que vao sendo encontrados; na segunda é
a partir dos elementos que as categorias sédo criadas, podemos chamar de
procedimento por “acervo” (BARDIN, 2011).
Segundo Bardin (2011) as boas categorias devem dispor das seguintes
qualidades:
a) a exclusdo mutua: cada elemento ndo pode existir em mais de uma classe;
b) a homogeneidade: para que a exclusdo mutua possa existir, deve haver a
homogeneidade, pois € necessario que cada categoria seja feita seguindo
um unico critério;
C) a pertinéncia: uma categoria é considerada pertinente se estiver de acordo
com as intenc¢des da investigagao;
d) a produtividade: uma categoria é considerada produtiva se produzir muitos
indices, hipoteses novas e dados exatos.
Bardin (2011) deixa claro que a AC ndo € um instrumento, mas sim um conjunto
de técnicas, pois existem diferentes procedimentos de analise de comunicacfes. Na

préoxima secado abordamos alguns desses procedimentos.

2.2 TECNICAS

A AC é um conjunto de técnicas, sendo assim, ao escolher a metodologia, é
importante saber qual procedimento sera utilizado.

A Analise Categorial € a técnica mais utilizada na AC, nesta técnica o analista
recolhe as unidades de registro do texto e cria categorias agrupando elementos que
possuem aspectos comuns. Entretanto ndo existe apenas uma maneira de analisar
um conteudo. Dessa forma, outras duas técnicas citadas por Bardin (2011) séo a
Andlise de Avaliacdo e a Andlise proposicional do discurso.

O objetivo da evaluative assertion analysis ou EAA (analise de assercao
avaliativa) é “[...] medir as atitudes do locutor quanto aos objetos de que ele fala”
(BARDIN, 2011). Assim, podemos inferir a respeito do emissor, por meio de
indicadores contidos na comunicagdo. As atitudes s&o caracterizadas por duas
dimensoes: a dire¢do, que é o sentido da opinido (favoravel ou desfavoravel, otimista
ou pessimista, negativa ou positiva); intensidade, que é a for¢ca ou grau da opinido de

algo, expresso pelo individuo.
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Nesta técnica, nem todo o texto é analisado, somente é dada atencéo para uma
dimensédo, a das atitudes. Nesse sentido, o primeiro ato a se fazer consiste em
recolher as proposi¢cdes que respondem a esse critério.

As proposi¢cdes avaliativas sdo compostas por trés elementos: os objetos de
atitude (em inglés atitude objects ou AO). Refere-se ao objeto que estd sendo
avaliado, (podem ser pessoas, grupos, acontecimentos, coisas); os termos avaliativos
com significagdo comum (em inglés, evaluative common-meaning terms ou "em"). S&o
as caracteristicas dadas aos objetos de atitude. Podem ser adjetivos (honesto,
interessante), advérbios (lealmente, docemente), substantivos ou verbos; e 0s
conectores verbais (c). Eles ligam os objetos de atitude e os termos de qualificacao.

Portanto, a primeira etapa desta técnica consiste em colocar em evidéncia 0s
AO, para isso deve-se colocar entre parénteses todos os enunciados que possuem
AO (geralmente sdo substantivos). Depois de separar os enunciados, a segunda
etapa seria transforma-los em uma forma elementar do tipo: Objeto de atitude avaliado
/conectar verbal/material avaliativo ou AO/c/em. A terceira etapa da analise é a

[{ PRt

codificacédo. O analista deve impor uma direcao (positiva ou negativa) para os “c” e 0s
‘em”.

A andlise proposicional do discurso (APD) trabalha com o significado dos
enunciados, o objetivo € identificar as estruturas argumentativas das questdes e acdes
(BARDIN, 2011).

A APD possui varias fases. As duas primeiras operacfes acontecem depois de
as entrevistas serem transcritas e digitalizadas e possibilitam uma posterior
interpretacdo. Sao elas: a determinacdo dos referentes-nucleos (RN). Os RN sao
geralmente substantivos ou pronomes. Eles sdo determinados devido ao seu forte
valor referencial e ndo apenas pela frequéncia com que aparecem; a divisdo do texto
em proposicoes.

Neste trabalho utilizamos a Analise Categorial e adotamos o critério semantico
(categorias tematicas), para que a transformacdo dos dados brutos em categorias
facilitasse a discussao a respeito do nosso estudo.

A fase final da AC € o tratamento e a analise dos resultados, nesse momento o
analista faz as inferéncias, discutindo seus resultados por meio de literaturas que ja
existem. Na proxima secdo abordamos, com mais detalhes as caracteristicas da

inferéncia, segundo Bardin (2011).
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2.3 A INFERENCIA

O objetivo da AC é obter indicadores, sejam eles quantitativos ou nao, que
serdo utlizados para fazer a inferéncia e s&o obtidos usando procedimentos
sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo. Recorrer a indicadores significa
buscar algum elemento presente no trabalho que indique aquilo que se quer analisar.
Para Bardin (2011), a descricdo (a enumeracdo das caracteristicas do texto) é a
primeira etapa, a interpretacéo (a significagcdo concedida a estas caracteristicas) € a
Ultima etapa e a inferéncia € a etapa intermediaria que permite a passagem de um ao
outro.

As inferéncias (ou deducdes légicas) podem responder a dois tipos de
problemas: o primeiro é relativo a causa, ou seja, responde o0 que levou a determinado
enunciado. Ja o segundo é referente aos possiveis efeitos da mensagem, isto €, quais
as consequéncias que determinado enunciado vai provavelmente provocar. Se pode
inferir a partir da procedéncia (0 emissor e a situagcdo na qual este se situa) e a partir
do destinatario da comunicacédo (embora seja raro).

Para ajudar a esclarecer como pode ser feita a deducéo, Bardin (2011) expde
alguns exemplos de fatos deduzidos logicamente: adivinhar as intencdes militares que
estdo por trads dos discursos de propaganda estrangeira, tenta-se descobrir estados
de tensdo em diferentes momentos, por meio das palavras de um grande homem
histérico, tenta-se medir o grau de ansiedade a partir das perturbacdes da linguagem
de um doente.

O analista, ao ler uma comunicacdo, deve buscar além dos primeiros
significados, em outras palavras, ndo deve ser uma leitura “normal’, ele deve entender
0 sentido da mensagem, mas também se atentar para outros significados (por meio
ou paralelo a primeira interpretacdo) de natureza psicologica, sociolégica, politica,
histérica etc.

No préximo capitulo apresentamos o percurso metodoldgico desta pesquisa,

apresentando os procedimentos metodoldgicos para coleta de dados e 0s sujeitos.
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3 PERCURSO METODOLOGICO

Bardin (2011) diferencia a pesquisa qualitativa da quantitativa. Segundo a
autora, na andlise quantitativa se prioriza a frequéncia com que cada elemento
aparece e ela pode ser utilizada para a validacdo das hipéteses. O analista recorre a
um meétodo estatistico (tabelas, graficos) fazendo com que os resultados sejam mais
exatos. J& na analise qualitativa € a presenc¢a ou auséncia de determinados unidades
de registro que sao levados em consideragéo.

No entanto, existe a possibilidade de um elemento se apresentar uma Unica
vez na mensagem, mas contribuir mais para a discusséo do que outro mais frequente,
pois 0 que define se a presenca repetida de uma unidade é mais importante ou néo,
€ 0 objetivo da pesquisa.

Dessa forma, para analisar as concepcdes de professores e futuros professores
a respeito do uso de alguns jogos educativos de matematica, adotamos a abordagem
qualitativa. De acordo com Godoy (1995, p. 63), “Os pesquisadores qualitativos
tentam compreender os fendmenos que estao sendo estudados a partir da perspectiva
dos participantes”.

A nossa pesquisa constitui-se em um estudo exploratorio, pois para Gil (1987),
a pesquisa exploratéria busca trazer uma visao geral, referente a algum assunto. Em
Nosso caso, Nosso objetivo foi levantar as concepcdes gerais dos participantes do
curso a respeito dos jogos educativos, por meio das suas respostas e de referéncias
bibliograficas.

Os dados coletados para este trabalho foram oriundos do curso de extensao
“‘Ensinando matematica do Ensino Fundamental através de jogos gratuitos da internet”
(Processo 1829/PROEX/UFES). O curso foi ofertado na forma remota por meio do
Google Classroom, para professores e estudantes no periodo entre 01/10/2020 até a
data 15/11/2020. Foram apresentados videos que discutiam a respeito de jogos
digitais e n&o digitais, revelando como jogar, quais 0s objetivos e como utiliza-los para
ensinar matematica.

Participaram do curso 38 sujeitos, 10 homens e 28 mulheres, desses: dezoito
tinham de 20 a 25 anos, quatro tinham de 26 a 30 anos, sete tinham de 31 a 40 anos
e nove tinham de 41 a 50 anos. Vinte e dois participantes ainda eram alunos de
graduacéo, dezesseis eram graduados e quatorze tinham pos-graduacao. Dentre os

professores e futuros professores, dezenove afirmaram que ainda ndo atuavam como
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docentes. Dos que atuavam, oito lecionavam na rede municipal de ensino, quatro na
rede estadual, cinco na rede privada, um na rede federal e apenas um afirmou
trabalhar com aulas particulares.

Na primeira semana do curso, 0s participantes assistiram aos videos a respeito
dos jogos: Corrida da porcentagem e Domind da porcentagem. Em seguida realizaram
a atividade 1 (APENDICE A):

a) “Elabore uma atividade utilizando a ideia do jogo Corrida da porcentagem”;

b) “A respeito do jogo Domindé da Porcentagem aponte pontos positivos ou
negativos do seu uso em sala de aula”.

Na semana seguinte, assistiram aos videos: Domin6 de fracbes, Lego de
fragBes e sobe e desce e realizaram a atividade 2 (APENDICE B):

a) “Em relagéo a atencéo do aluno durante o jogo, considero que:”;

b) “Em relacao a relevancia/confianca/satisfacdo do jogo para a aprendizagem
do aluno, considero que:”;

c) “Em relagdo a experiéncia do usuario/imersao/desafio/divertimento do jogo
como material didatico, considero que:”;

d) “Em relagdo ao conhecimento que podera ser construido com a interacao
com o jogo considero que:”.

Na terceira semana, assistiram aos videos: Tangram, Jogo do castelo e
Labirinto da tabuada e fizeram a atividade 3 (APENDICE C): “Como eu poderia usar
0S jogos e o que achei deles?”.

Na quarta semana 0s cursistas assistiram aos videos: Feche a caixa com
antecessores e sucessores, Tangram digital, Leitor de mentes, Cantina da dona Maria
e Enigmas, posteriormente fizeram a atividade 4 (APENDICE D): “Construgéo de um
mapa conceitual a respeito dos conceitos abordados nos jogos desta semana”. Foi
pedido que o Mapa fosse construido com o CmapTools.

Na semana posterior, 0s cursistas assistiram aos videos: Operagdo na Selva,
Fracbes em Barra e Grades decimais. A atividade proposta foi um texto coletivo a
respeito dos jogos sugeridos, das suas aplicacbes na sala de aula, para que turmas
se destinam e quais conceitos matematicos podem ser ensinados por meio deles.
Também foi pedido que os alunos escrevessem a respeito das limitagdes dos jogos
(APENDICE E).

No Quadro 2 séao apresentados os links dos videos construidos para o curso e

o titulo das atividades referentes a cada um deles.
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Quadro 2 — Atividades propostas no decorrer do curso

Semana Titulo da atividade Videos que explicam como jogar e como utilizar
0S jogos para ensinar matemaética
Corrida da porcentagem
01 Porcentagens (https://www.youtube.com/watch?v=J3MKsjq21vq)
(APENDICE A) Dominé das porcentagens
(https://www.youtube.com/watch?v=280CnQ5eRMw)
Jogo do plano cartesiano
02 Plano cartesiano e fracdes (https://www.youtube.com/watch?v=93iX2F-aTvk
(APENDICE B) Jogo das fragbes
(https://www.youtube.com/watch?v=2FA08JVEqQSM)
Lego das fracBes
(https://www.youtube.com/watch?v=df vhys2ggk)
03 Tangram
Geometria, tabuadas e (https://www.youtube.com/watch?v=3zQsxpOmVYO0)
ndmeros Jogo do castelo
(APENDICE C) (https://www.youtube.com/watch?v=z2SIUVP-kyE)
Labirinto da tabuada
(https://www.youtube.com/watch?v=o0KMUg7rgeCM)
04 Enigmas
(https://www.youtube.com/watch?v=gIC41nRYZ0Y)
Tangram digital
(https://www.youtube.com/watch?v=WIo1gklU5ik)
Célculo mental, geometria e Leitor de mentes
operacgdes (https://www.mathsisfun.com/games/mind-
(APENDICE D) reader.html)
Cantina da Dona Maria
(https://www.youtube.com/watch?v=IG_szFGw_Xc)
Feche a caixa com antecessores e sucessores
(https://www.youtube.com/watch?v=bVNugHnF8wU)
05 Fracdes em barras

Ndmeros decimais, fracdes
e operagoes
(APENDICE E)

(https://www.youtube.com/watch?v=3qYeXuF0Dnl)

Operacgdes na selva
(https://www.youtube.com/watch?v=SQ0zH1wBCck)

Grades decimais
(https://www.youtube.com/watch?v=GEZC6-v_4VQ)

Fonte: Autores do trabalho
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Para analisar nossos dados, nos fundamentamos na metodologia de Analise
de Conteudo de Bardin (2011). Dessa forma, o primeiro passo para a investigacao foi
pré-andlise. Inicialmente, fizemos uma leitura flutuante para a familiarizacdo com os
dados. Foi o momento de ler todas as perguntas, todas as respostas e analisar a
existéncia de alguma informacdo que néo teria relacdo com os objetivos da nossa
pesquisa.

Assim que realizamos a leitura dos dados, advindos do curso de extensao,
decidimos que nosso Corpus seria apenas as atividades cujos temas traziam
respostas a respeito das percepcdes dos cursistas acerca dos jogos. Dessa forma ndo
analisamos as atividades: “Elabore uma atividade utilizando a ideia do jogo Corrida
da porcentagem” (APENDICE A) e “Construa um mapa conceitual a respeito dos
contelidos abordados nos jogos desta semana” (APENDICE D), pois nessas
atividades ndo encontramos informacdes suficientes que nos levassem a inferir algo.

Assim, buscamos cumprir as principais regras para a constituicdo do Corpus,
segundo Bardin (2011): regra da exaustividade: procuramos analisar
sistematicamente as respostas de todos os participantes e atribuir para cada opinido
uma unidade de significacdo; regra da representatividade: ndo recorremos a uma
amostra, pois era possivel analisar todo o0 nosso universo inicial; regra da
homogeneidade: acreditamos que nosso trabalho cumpre essa regra, uma vez que a
escolha dos documentos deu-se pelo mesmo critério; regra da pertinéncia:
entendemos que os documentos retidos sdo pertinentes, pois eles estao diretamente
ligados aos nossos objetivos.

Na preparacdo do material, nés unimos todas as respostas dos cursistas em
apenas um documento, em seguida passamos para a segunda fase que foi a
exploracdo do material. Tinhamos como unidade de contexto as respostas dos
cursistas, portanto, nessa etapa, procuramos definir nossas unidades de significacédo
e unidades de registro que respondessem aos nossos objetivos. Assim, escolhemos
0 tema como nossa unidade de registro.

O terceiro passo da nossa pesquisa foi a categorizacdo. Nessa fase buscamos
agrupar nossas unidades de registro que possuiam caracteristicas comuns. Segundo
Bardin (2011), a categorizagcdo pode empregar dois processos inversos: o primeiro
processo é escolhendo as categorias e depois distribuindo as unidades na medida em
gue forem encontradas. Ja o segundo processo € inverso ao primeiro, a partir dos

elementos (unidades de registro) as categorias sdo criadas. Em nosso caso,
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utilizamos o segundo procedimento, pois queriamos analisar todas as opinides dos
cursistas, sendo assim, se definissemos as categorias primeiro, talvez perderiamos
informacgdes importantes.

Também procuramos seguir as qualidades, que segundo Bardin (2011), as
boas categorias devem ter: exclusdo mutua: organizamos nossos dados de modo que
cada elemento ndo fosse incluso em mais de uma categoria; homogeneidade: criamos
as categorias de modo que a exclusdo mutua fosse preservada; pertinéncia:
acreditamos que nossa categorias estejam de acordo com a finalidade do nosso
estudo; produtividade: nossas categorias possibilitaram discussdes pertinentes;
objetividade e fidelidade: no processo de codificacdo, nos preocupamos em realizar
uma analise sistematica a fim que outros pesquisadores chegassem a resultados
semelhantes.

Para finalizar nossa analise, realizamos o tratamento dos dados e a
interpretacdo. A fim de condensar as informacdes da analise, nessa fase ndés
construimos um quadro contendo a porcentagem de cada unidade de registro
(APENDICE F) e um quadro contendo uma sintese da construcdo de categorias
(APENDICE G). Em seguida, realizamos a interpretacdo das categorias e

subcategorias para a compressao do conteudo estudado.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Para realizar a classificacdo dos nossos elementos, utilizamos o critério
semantico. Desse modo, em nosso trabalho, encontramos quatro categorias, que
representam uma sintese da opinido dos cursistas. Suas analises expdem as
concepcOes dos participantes a respeito da insercao dos jogos no ambiente escolar e
também trazem considerac¢des importantes acerca das possibilidades e dificuldades
encontradas em cada jogo. Em nossos resultados, utilizamos as siglas C1, C2, C3,
entre outros para os participantes e quando nos referimos ao texto compartilhado,
utilizamos a siglas TC (APENDICE E).

4.1 CATEGORIA 1: CONCEPCAO A RESPEITO DA INSERCAO DOS JOGOS
NOS PROCESSOS DE ENSINO E DE APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

4.1.1 Subcategoria 1.1: Concepc¢édo a respeito de como 0s jogos podem ser

relevantes para o conhecimento dos alunos

Em nosso trabalho, constatamos que na opinido dos cursistas, 0S jogos
exibidos contribuem para a busca por estratégias, a fim de resolver situactes-
problema, como mostra o relato de C4 a respeito do jogo “Dominé das fracbes” :
“Despertard o interesse dos alunos pelos ensinamentos matematicos tendo como
beneficio, a evolucao no raciocinio légico no desenvolvimento de estratégias para a
resolucao de situacdes-problemas”.

Segundo Macedo (2000), uma das caracteristicas das situacfes-problema é
gue elas representam uma dificuldade para o jogador, configuram-se em situacdes
em que ele terd que escolher qual a melhor conduta a seguir. Também fazem parte
de todo o jogo, na medida em que o sujeito € desafiado pelo professor a justificar uma
jogada que esta acontecendo. Sendo assim, 0 objetivo das situacdes-problema &
promover a analise das a¢0es do jogador durante a partida.

Desse modo, entendemos que a abordagem de conteddos matematicos por
meio de jogos educativos pode ser eficiente para a aprendizagem do aluno quando a
busca pela resolucéo de situacdes-problema é incentivada, pois o aluno é levado a

buscar o melhor meio para atingir o objetivo desejado.
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Ademais, encontramos 8 unidades de registro alegando que ao jogar, 0S
estudantes ficam mais autoconfiantes, pois estardo adquirindo conhecimento, como
aponta C18, quanto ao jogo “Sobe e desce”: “O jogo ajuda a aumentar a confianga do
aluno com relagéo as operacgfes basicas”.

Nés concordamos com 0s cursistas, pois, no processo de criacdo de
estratégias, 0s jogadores cometem erros. Esses erros sao importantes para que 0s
alunos revejam os conteldos estudados e repensem suas agfes, ficando mais
confiantes a cada partida. Para Macedo (2000), o jogador ganha autoconfianga, na
medida em que corrige suas acdes e compara pontos de vista.

Conforme Buriasco (2000), o erro € muitas vezes € tido como um indicador da
aprendizagem, apontando se o aluno aprendeu ou ndo o conteldo e ndo como
indicador de que algo foi entendido parcialmente e que precisa ser trabalhado
novamente para que seja aprendido corretamente. Para o autor, devido ao fato de as
avaliacoes serem repletas de subjetividade, o educador deve focar mais no seu
processo e menos no seu produto, dando informacdes para o aluno, a respeito da sua
producdo. O C15 possui a mesma concepg¢ao, pois para ele, no “Jogo do labirinto” o
discente pode aprender com os equivocos que comete: “A crianca pode aprender com
0 erro, pois a partir do momento em que ela erra, ela pode compreender que aquele
namero nao € multiplo do nimero que escolheu”.

Além disso, em nosso estudo, constatamos que os participantes acreditam que
0S jogos apresentados contribuem para o ensino e o aprendizado dos assuntos
propostos na aula. Encontramos 130 unidades de registro afirmando que as atividades
lidicas possuem o potencial de facilitar a compreensdo e a fixacdo de alguns
contetdos mateméticos. No Quadro 3, apresentamos uma sintese dos contetdos que
podem ser trabalhados e o0s sujeitos para quais os jogos sdo destinados, na opiniao
dos cursistas.

Em relagédo ao ensino por meio dos jogos, na opinido dos participantes do
curso, os professores podem utilizar os jogos como um complemento da aula, apés a
explicagdo da matéria. O relato de C15, relativo ao “Jogo castelo” refor¢a essa ideia:

“Eu poderia utilizar esse jogo como uma extensdo da minha aula, apds a explicacao”.
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Quadro 3 — Conteudos que poder ser trabalhados e sujeitos para os quais 0s jogos sédo destinados

Jogo

Publico alvo do jogo

Contelidos

Dominé da porcentagem

Ensino Fundamental Il.

Porcentagem, forma de
representacao da

porcentagem e fracéo.

Sobe e desce

Ensino Fundamental I.

Plano cartesiano, nUmeros
inteiros, adi¢céo, subtracao,
maodulo, reta numérica,

simetria e calculo mental.

Jogo do labirinto

Ensino Fundamental | e II.

Divisédo, multiplicacéo e

estudo da tabuada.

Jogo do castelo

Criancas na primeira parte
da infancia; criangas com
atrasos cognitivos;
educacao infantil;

Ensino Fundamental | e II.

NUmeros decimais,
sucessor e antecessor de
um ndmero natural,
ndmeros primos, nimeros
pares, minimo multiplo
comum e maximo divisor

comum.

Jogo do tangram

Ensino Fundamental Il e

alunos surdos.

Figuras geométricas,
histéria do tangram,
decomposicéo e
composicao de figuras
geomeétricas, angulos, area
de figuras planas e fracdes

equivalentes.

Fracdes em barra

Ensino fundamental | e II; e

Educacao especial.

Fragcdo, nimeros decimais,
operacdes com fracdo e
formas de representacéo da

fracao.

Grades decimais

Ensino Fundamental | e II.

Plano cartesiano.

Operagbes na selva

Ensino Fundamental | e Il

As quatro operagdes e

calculo mental.

Lego das fragoes

Frac&o, divisdo, fracdes
equivalentes, formas de
representacao da fracdo e

proporgéo.
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o . Fracéo e formas de
Domino das fracdes

representacao da fracao.

Fonte: Autores do trabalho

4.1.2 Subcategoria 1.2: Concepcado do jogo como motivador para aprender a

matematica

Segundo Macedo (2000), criangas que possuem dificuldades de aprendizagem
passam a nao ter medo do conhecimento quando essa experiéncia é uma atividade
prazerosa. Em nosso estudo, notamos que para os participantes do curso, 0s alunos
ficam motivados a aprender matemética quando € proposta atividades com jogos em
sala de aula, como expde o C21: “Os discentes se sentem mais estimulados a
compreender o contetdo matemético abordado pelo jogo”.

Além disso, analisamos que conforme os cursistas, a forma divertida com que
os contetidos séo abordados nas atividades ludicas, diferente do método tradicional,
pode desmitificar a ideia de que a Matematica é dificil e incompreensivel. O relato de

C7, a respeito do jogo “Sobe e desce” reforga essa concepcgéao:

Muitas habilidades podem ser incentivadas com esse jogo, mas
primordialmente mudaria a visdo que a maioria dos alunos tem sobre a
Matematica em questdo, e faria com que eles ficassem mais abertos a
aprender os contetdos, sem ter um preconceito antes (Cursista 7).

Conforme Grando (2000, p.29), “E pela competicido que se estabelece a
necessidade, no aluno, de elaboracao de estratégias, a fim de vencer o jogo”. Em
nosso trabalho constatamos que os cursistas acreditam que a competi¢cao incentiva
os alunos a usarem seu conhecimento para vencer, como mostra o relato de C10, a

respeito do jogo “Dominé das fracbes”:

Por ser um jogo competitivo, desperta no aluno o interesse em buscar
estratégias para ganhar o jogo, e consequentemente, o aluno fica mais
preparado para buscar estratégias para resolucdo de problemas em geral,
pois esté ativando o seu raciocinio l6gico & medida que joga (Cursista 10).

Os participantes também apontaram a atratividade presente nos jogos como
motivadores. Para o0 C12, C11 e C9 o fato dos jogos “Domino das fracdes”, “Lego das
fracbes” e “Sobe e desce” se assemelharem com brinquedos ja conhecidos,

despertam o interesse dos estudantes a quererem participar da aula. J4 C3 e C11
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ressaltaram que as cores presentes nos jogos “Lego das fracées” e “Jogo de castelo”

podem chamar a atencéo dos discentes.

4.1.3 Subcategoria 1.3: Concepcdo dos jogos como promovedores da

cooperacao

Em nosso trabalho, encontramos 19 unidades de registro afirmando que os
jogos apresentados promovem a interac&o entre os jogadores. E importante destacar
que essa interacao é muito frutifera para ao ensino e a aprendizagem. De acordo com
Rabello e Passos (2010), Vygotsky se preocupava em estudar como o meio pode
interferir na aquisicdo do conhecimento pelo individuo. Para Vygotsky, a interacfes
sociais influenciam as caracteristicas e as atitudes individuais (VYGOTSKY et. al,
1988 apud RABELLO; PASSOS, 2010).

Para os cursistas, essa socializacdo incentiva o trabalho em equipe, pois 0s
alunos trabalham em conjunto para o desenvolvimento de estratégias. Segundo
Grando (2000, p. 29),

[...] nesse processo de socializagdo no jogo, a criangca ouve o colega e
discute, identificando diferentes perspectivas e se justificando. Ao se
justificar, argumenta e reflete sobre os seus préprios procedimentos em um
processo de abstracéo reflexiva.

Além do desenvolvimento de estratégias, de acordo com os participantes, o
recurso didatico também estimula a coletividade entre os estudantes, uma vez que
eles devem confiar uns nos outros, ter empatia e se ajudarem, como expde C7 ao
falar do jogo “Sobe e desce”: “Acho que pode construir o sentimento de solidariedade
daqueles que melhor conhecem a matéria, e teria 0 sentimento de empatia, ajudaria
0 outro entender a matéria”.

C2 afirma que os jogos “Dominé das fracGes”, “Lego das fracdes” e “Sobe e
desce” podem desenvolver nos alunos o sentimento de justica: “Em lego das fracdes

os jogadores aprendem a ter respeito pelo adversario, justica em fazer jogadas limpas”

4.2 CATEGORIA 2: CONCEPCAO A RESPEITO DOS PONTOS NEGATIVOS DOS
JOGOS

De acordo com as respostas dos cursistas, detectamos alguns pontos

negativos dos jogos. Esses pontos negativos referiam-se as regras dos jogos, ao
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tempo destinado para cada partida, a atratividade, ao material utilizado para a
confeccdo dos brinquedos (no caso dos jogos fisicos), a falta de acesso a internet e
dispositivos méveis e também ao fato de alguns sites ndo estarem em portugués (no
caso dos jogos virtuais).

De acordo com Macedo (2000) ao propor uma atividade com jogos, o professor
deve reservar um espaco e um tempo adequado, para que 0s alunos possam jogar
véarias partidas. Segundo o autor, a acdo de jogar aliada a mediacdo do educador
provoca a aprendizagem, uma vez que ela mostra procedimentos que devem ser
mantidos e que devem ser modificados de acordo com os resultados de cada jogada.

Sendo assim, acreditamos que ao levar para a sala de aula um jogo que
demanda muito tempo ou entdo dar um prazo muito curto para a realizacdo da
atividade educativa ndo traria resultados satisfatorios. O relato do C4 mostra a

insatisfacdo do cursista com a duragao do jogo “Dominé da porcentagem?”:

No decorrer do jogo, 0 mesmo fica interessante e o tempo da aula se torna a
parte desagradavel, pois os alunos reclamam que a aula terminou. Utilizo
muito o domin6 com tema porcentagem e também com outros temas em sala
de aula e percebo que o tempo é o ponto negativo para trabalhar o dominé
da porcentagem em sala de aula (Cursista 4).

Ja o cursista C16 mostra descontentamento com a falta de competitividade do

jogo “Domind das fraces”.

Como foi dito anteriormente, o jogo precisa apenas de um lado mais
competitivo, pois € isso que aguca o interesse de participacdo dos alunos em
jogos de interesse educacional. Pois, geralmente sdo jogos que n&ao
conhecem, e por isso é necessario algo que prenda sua atencéo. Por ser um
jogo simples, é facil compreende-lo, contudo seria mais divertido se fosse
trabalhado em niveis (Cursista 16).

Conforme Grando (2000), a competitividade presente no jogo faz com que o
jogador tenha vontade de vencer. Esse desejo em ganhar a partida instiga o discente
criar estratégias. Sendo assim, o jogador sempre deve repensar suas acdes a fim de
nNao cometer 0 mesmo erro ou o erro do seu adversario.

Embora os participantes do curso tenham elogiado os materiais utilizados para
0s jogos fisicos, pela facilidade em serem confeccionados, um ponto destacado por
C7 é o fato do material ser degradavel e por esse motivo ele pode ser estragado

facilmente caso os alunos néo tenham cuidado: “Os pontos negativos € o material ser
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degradavel (mas isso poderia ser facilmente resolvido com plastificacdo), os alunos
podem néo querer ter zelo com os materiais e € s0”.

Em relacdo aos jogos virtuais, os participantes demostraram, em seus relatos,
desconforto em manusear os sites. Para eles seria trabalhoso aplicar os jogos com
criancas gue nunca tiveram contato com softwares e computadores. Além disso, outra
dificuldade citada por eles foi o fato de alguns sites estarem em inglés.

Os computadores pessoais, internet, podcasting, celulares, videos e cartdo de
memoéria sdo exemplos de Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TIC). Para
Pinto (2008), as TIC potencializam o trabalho do professor, pois facilita o seu
planejamento, a troca de experiéncias com outros docentes e com isso, melhorando
o seu desempenho. O autor também salienta, que nessa era tecnolégica, aparece um
novo perfil de professor. Assim, os docentes que ja atuam na area devem passar por
um processo de formacao continuada e o curriculo da formacéo de professores deve
contemplar as TIC, a fim de que eles as usem nos contetdos de suas disciplinas.

Estudos como os de Hoffmann, Barbosa e Martins (2016) constataram que 0s
jogos digitais podem ser uma ferramenta para o ensino e a aprendizagem. No entanto,
em nossa investigacdo, analisamos que os cursistas ndo veem as TIC como
instrumento facilitador nas aulas de matematica, devido a falta de infraestrutura. Na
opinido deles, os jogos digitais apresentados possuem potencial de ensino, porém, o
fato de necessitarem de computador e internet acaba sendo uma desvantagem dos
jogos.

Sendo assim, as principais dificuldades expostas em relacdo aos jogos virtuais
foram o fato de as escolas ndo terem computadores para todos e também a
necessidade de conexado com a internet, pois nem todos alunos tém acesso em suas
casas. Além disso, ndo seria possivel utilizar o jogo se faltasse internet no dia da
atividade, como mostra o relato do TC: “A limitacdo deste jogo € que ele é online,

entdo se a escola néo estiver com internet no dia, ndo poderemos utilizar o jogo”.
4.3 CATEGORIA 3: CONCEPCAO SOBRE A PRATICIDADE DOS JOGOS
Constatamos que 0s cursistas creem que 0s jogos podem trazer beneficios

para 0 ensino e a aprendizagem. No entanto, como vimos na categoria 2, 0s

participantes do curso acreditam que a utilizagcdo dos jogos virtuais nas aulas de
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matematica € inviavel, pois a escola e os discentes ndo possuem recursos para que
as atividades sejam realizadas com sucesso.

Por outro lado, os participantes gostaram dos jogos fisicos, 24 unidades de
registro exaltam sua simplicidade e facilidade de confeccdo. Um exemplo € relato do
C15 a respeito do jogo “Dominé da porcentagem”: “E um jogo muito simples e exige
poucos materiais para sua confeccéo, possibilitando que o proprio aluno o construa”.

Dessa forma, acreditamos que é mais facil para o professor recorrer aos jogos
concretos, pois eles sdo mais praticos e ndo exigem que o docente saiba dominar
uma TIC. Além disso, por serem de simples e de facil entendimento, a explicacdo de
suas regras ndo ocupa muito tempo da aula, diferente dos jogos virtuais abordados
no curso.

Outra praticidade descrita foi a facilidade de transportar alguns jogos, como
mostra os relatos dos cursistas C7: “[...] o facil deslocamento (ndo € um jogo pesado
para carregar para os lugares)”; C3 “Os jogos Sobe e desce, Lego das fracdes e
Dominé das fracBes sdo divertidos e podem ser facilmente transportados, facil de ser
explicado”.

Em relacdo aos jogos virtuais, os participantes elogiaram o fato de alguns jogos
poderem ser construidos caso falte internet, a fala do C4 a respeito do “Jogo do
castelo”, constata esse fato: “Caso ndo haja computadores na escola, os estudantes

podem confeccionar o jogo”.

4.4 CATEGORIA 4. CONCEPCAO DE QUE OS JOGOS PODEM SER
TRABALHADOS DE OUTRA FORMA

Os videos exibidos no curso de extensdo “Ensinando matematica do Ensino
Fundamental através de jogos gratuitos da internet”, tinham o objetivo de explicar
como jogar cada jogo e como utiliza-los para ensinar matematica. No entanto, em
nossa analise, percebemos que alguns participantes tinham ideias diferentes de como
implementar as atividades ludicas em sala de aula. Desse modo, 0s jogos citados
foram: Lego das fragbes, Sobe e desce, Tangram, Jogo do castelo, Jogo do labirinto,
FracOes em barra, Operagdes na selva e Grade decimais.

Para C1 os jogos “Lego da fracdo” e “Sobe e desce” devem ser aplicados com

pequenos grupos de alunos, para que nao haja muita conversa e aumente a
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concentracdo dos discentes. Ja o C8 relata que aplicaria 0s jogos com pequenos
grupos a fim de trabalhar a interacdo e néao ficar cansativo.

C4 relata que ja usou o jogo “Tangram” em suas aulas e que costuma contar
a lenda de sua origem primeiro e depois explorar as caracteristicas da peca e a
decomposicdo e composicao de figuras planas, além disso costuma trabalhar com a
interdisciplinaridade, convidando colegas de outras disciplinas. C11 tem uma ideia um
pouco diferente a respeito das regras do jogo, segundo ele, o professor deve expor as
figuras no quadro e marcar um tem para que 0s grupos montem as figuras.

Para C8, uma outra forma de trabalhar com o “Jogo do castelo” € pedindo os
alunos que facam uma fila, assim, o professor perguntaria qual o sucessor e
antecessor de um numero, se o aluno errasse ele iria para o final da fila, mas se
acertasse, ele avancaria. A respeito do “Jogo do labirinto”, C8 expde que trabalharia
com as mesmas regras citadas no video, porém deixaria o adversario escolher os
nameros. Segundo C11, seria interessante realizar um torneio, fazendo pequenos
grupos, ao usar o “Jogo do labirinto”. De acordo com o cursista, essa forma de
trabalhar proporcionaria uma aula descontraida e exigiria atencédo dos alunos.

Em relacdo aos jogos digitais, dois relatos revelam que o processo de
confeccdo dos jogos € outra forma de utiliza-los em sala de aula, pois necessitam de
internet para serem jogados. De acordo com TC o jogo “Frac6es em barra” poderia
ser adaptado para ser utilizado com outros materiais. TC acredita que o jogo “Grade
decimais” pode ser jogado em sala, utilizando papel quadriculado. Por fim, o TC expbe
gue o jogo “Operacdes na selva” deveria ter situagdes-problema envolvendo as quatro

operacoes.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho examinou as concepcdes de professores e futuros professores
acerca do uso de alguns jogos educativos no ensino da Matemética. As opinidées nos
ajudaram a entender se os docentes acreditam no potencial de ensino utilizando as
atividades ladicas. A realizacdo deste estudo é pertinente, pois as dificuldades e
possibilidades encontradas pelos participantes, em relacdo a utilizagdo dos jogos
podem auxiliar outros docentes a melhorar suas aulas. Além disso, essas concepgdes
poderdo nos ajudar a melhorar o contetdo de outros videos que poderéo ser utilizados
em outros cursos de formacédo de professores.

Com a analise dos dados, constatamos que nosso objetivo geral foi atendido,
pois, por meio das técnicas de andlise de dados propostas pela Bardin (2011),
conseguimos organizar as respostas dos cursistas em categorias e analisa-las.

Nosso primeiro objetivo especifico (examinar se na opinido dos cursistas 0s
jogos apresentados tém potencial de ensino) também foi atendido, pois analisamos
na categoria 1 que os participantes acreditam que as atividades ludicas provocam nos
estudantes o interesse em estudar Matematica e que para vencer 0S jogos, 0S
discentes criam estratégias a fim de resolver situacdes-problema. Os jogos ajudam os
alunos a criarem autoconfianca, pois na medida em que eles erram uma jogada eles
revisam o conteldo para poder criar outras estratégias, ficando mais confiantes a cada
partida.

Além disso, examinamos que segundo 0s participantes, 0s jogos estimulam a
interacdo entre os jogadores, uma vez que trocam informac¢des e na busca em tentar
convencer o colega, eles argumentam e refletem acerca dos seus atos. Outro ponto
destacado foi a coletividade. Segundo eles, os estudantes ficam empéticos uns com
0S outros, pois aguele que entendeu a matéria ajuda aquele que nao entendeu.

Os participantes acreditam na potencialidade dos jogos para ajudar os alunos
a aprender e fixar novos conteudos, como mostra o Quadro 3. Na categoria 4,
investigamos que 0s cursistas enxergam outras possibilidades de trabalhar com os
jogos, alguns relataram que ja utilizaram alguns dos jogos apresentados, de outra
forma e obtiveram sucesso.

O nosso segundo objetivo especifico (na opinido dos cursistas, quais as
dificuldades que eles teriam em aplicar os jogos?) foi satisfeito. ldentificamos que na

concepcao dos participantes do curso, os jogos fisicos sdo melhores pois é mais facil



37

aprender a manusea-los e eles podem ser confeccionados pelos préprios alunos.
Muitos cursistas acreditam que 0s jogos virtuais chamariam a atencao dos alunos, no
entanto muitos relataram que a principal dificuldade em trabalhar com eles é a falta
de acesso a computadores e internet, pois muitas escolas ainda ndo tém esses
recursos. Outras dificuldades relatadas foram a falta de tempo para a aplicar os jogos
e o fato de alguns sites estarem em inglés.

Embora este trabalho tenha contemplado os objetivos iniciais, constatamos que
uma de suas limitacdes é o fato de ndo termos averiguado os impactos do curso de
extensdo para os participantes, pois ndo analisamos o desempenho deles ao longo
do curso.

Dessa forma, sugerimos a outros pesquisadores que venham a estudar o
mesmo assunto tratado nesta pesquisa, que analisem por meio de um pré e pos-teste,
as mudancas das concepc¢des dos professores e futuros professores a respeito da

utilizacao dos jogos educativos em sala de aula.
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APENDICE A — Atividade referente a semana 1

Atividade 1: Apds assistir aos videos
responda as atividades a seguir.

melissadamacenal@gmail.com Alternar conta =

A foto e o nome associados & sua Conta do Google serdo registrados quando vocé fizer
upload de arquivas e enviar este formulario.. Sew e-mail ndo faz parte da resposta.

*Obrigatario
Mome completo *

Sua resposta

Elabore uma atividade utilizando a ideia do jogo Corrida da
porcentagemienvie seu arquivo em PDF)

(=]
L=
=]

g, Adicionar arguivo

7

A respeito do jogo Domino da Porcentagem aponte ponfos positivos ou 10 ponts
negativos do seu uso em sala de aula (Escreva pelo menos 5 linhas). *

Sua resposta



APENDICE B — Atividade referente a semana 2

Avaliacao dos jogos Semana 2

Avalie os trés jogos desta semana 2 - Domind de fracdes, Lego de fragdes e Sobe e desce.
Freencha o formulério trés vezes para avaliar os wés jogos.

& melissadamacenal@gmail.com (ndo compartilhado) =Yy

Alternar conta

*Obrigatario

Mome completo *

Sua resposta

Selecione o jogo

O Sobe e desce
O Domind das fragdes

O Lego das fragoes

Fa
o
1=
[

Emrelagdo & ATEN{;E.I:} do aluno durante o jogo, considero gue: ™

Sua resposta

W
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Continuacao

Emrelagdo a RELE'wiNCIMCDNFIANQMSMISFAQ_EO dojogo paraa
aprendizagem do aluno, considero que:

Sua resposta

Em relagdo 4 EXPERIENCIA DO
USUARIOMIMERSAC/DESAFIO/DIVERTIMENTO do jego como material
didatico, considero que: *

Sua resposta

Em relagdo ao COMHECIMENTO que podera ser construido coma
interagio com o jogo considero que: *

Sua resposta
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APENDICE C - ATIVIDADE REFERENTE A SEMANA 3

.
Como eu poderia usar 0s Jogos € 0 que
achei deles?

Envie a resposta em dudio

melissadamacenal@gmail com Alternar conta =

A foto e o nome associados a sua Conta do Google serdo registrados quando vocé fizer
upload de arguives e enviar este formulario.. Seu e-mail nao faz parte da resposta.

*Obrigatario

Mome completo *

Sua resposta

Jogo do Castels * 30 pontos

I, Adicionar arguivo

Jogo do Labirinto * 30 pontos

I Adiclonar arguivo

Jogo Tangram * 40 pontos

I, Adicionar arguivo
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APENDICE D - Atividade referente a semana 4

Atividade 04 - Construgcao de um mapa conceitual a respeito dos conceitos abordados no
jogos desta semana

Atividade 04 - Construgio de um mapa .. E 2 Data de entrega: 22 de out. d..

Item postado em 15 de out. de 2020 Editado as 15 de out. de 2020

Para construir o seu mapa conceitual aconselhamos a
instalagdo do CMapTools conforme instrugdes abaixc. O 1 13 13
envic do Mapa Conceitual pode ser feito por agui, no formato Entregue Trabalhos atribuidos Com nota

PDF ou como Foto. Se tiver davidas nos avise no WhatsApp.

Obtenha o instalador do ...
http://www2.dcc.ufmg.br/lab...

2 comentéarios da turma

Ver atividade



APENDICE E - Atividade referente a semana 5
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Texto coletivo a respeito dos jogos desta se...

Item postado em 21 de out. de 2020

Mesta semana vamos fazer um texto coletivo a respeito
dos jogos sugeridos nesta semana, das suas aplicagdes O

em sala de aula, para que turmas se destinam e quais Entregue
conceitos matematicos podem ser ensinados por meio

deles, também devemos escrever a respeito das

limitac@es dos deis jogos e como eles poderiam ser

complementados em uma sala de aula. Cada cursistaira

escrever pelo menos § linhas em nosso texto, vocés

também podem modificar o gque os colegas ja tiverem

escrito (eu consigo ver as edigdes de cada um de vocés

no documenta). Bom trabalho a todos(as)

Ver atividade

Data de entrega: 29 de out. d_..

13 14

Trabalhos atribuidos Com nota



APENDICE F — Tabela de unidades de significac&o

Tabela 1 — Frequéncia de Unidades de Significacado
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Tema/Unidades de Significacéo UR %
Sujeitos para 0s quais 0s jogos sao destinados 40 8,2
A utilizacdo dos jogos para aprender e fixar 130 26,64
novos conteddos
Os jogos como auxiliares da aprendizagem 3 0,61
Os jogos como complemento da aula 6 1,23
A criatividade desenvolvida por meio dos jogos 7 1,43
O trabalho com a memorizacdo por meio dos 2 0,41
jogos
Possibilidade de aprender com os erros, por 2 0,41
meio dos jogos
O raciocinio logico desenvolvido por meio dos 26 5,33
jogos
Em relag&o a concentracédo do aluno ao jogar 27 5,53
Em relacdo a confianga adquirida por meio do 8 1,64
jogo
Em relacdo a autonomia desenvolvida por meio 5 1,02
dos jogos
O desenvolvimento do célculo mental por meio 4 0,82
dos jogos
Os jogos como motivador para aprender a 42 8,61
matematica
Em relacéo a atratividade dos jogos 24 4,92
Em relag&o ao divertimento proporcionado pelos 27 5,53
jogos
Em relac&o ao desafio presente nos jogos 1,84
Em relacdo a competitividade presente no jogo 4 0,82
Os jogos como uma forma de inovar o ensino 1,02
A coletividade desenvolvida por meio dos jogos 10 2,05
Os jogos como estimuladores da interacao entre 19 3,89
os jogadores
Em relacéo a praticidade dos jogos 24 4,92
Pontos negativos dos Jogos 46 9,47
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Possibilidades de se trabalhar os jogos de outra

forma

18

3,69

Total

488

100

Fonte: Autores do trabalho

48



APENDICE G - Sintese da construcéo de categorias na analise do contetido

Quadro 4 - Sintese da construgdo de categorias na Analise do Contetdo

Tema/Unidade de Significacéo Total | % UR Categorias Total de UR de % de UR
de UR categorias de
categorias
Sujeitos para os quais 0s jogos sao destinados 40 8,2
A utilizacdo dos jogos para aprender e fixar 130 26,64
novos contetdos
Os jogos como auxiliares da aprendizagem 3 0,61
Os jogos como complemento da aula 6 1,23
A criatividade desenvolvida por meio dos jogos 7 1,43
O trabalho com a memorizac&o por meio dos 2 0,41
jogos Concepcdao a respeito da
Possibilidade de aprender com os erros, por 2 0,41 | insercdo dos jogos nos 400 81,97
meio dos jogos processos de ensino-
O raciocinio l6gico desenvolvido por meio dos 26 5,33 aprendizagem da
jogos Matematica
Em relag&o a concentracdo do aluno ao jogar 27 5,53
Em relag&o a confianga adquirida por meio do 8 1,64
jogo
Em relacdo a autonomia desenvolvida por 5 1,02

meio dos jogos
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O desenvolvimento do céalculo mental por meio 4 0,82
dos jogos

Os jogos como motivador para aprender a 42 8,61
matematica

Em relagéo a atratividade dos jogos 24 4,92

Em relagéo ao divertimento proporcionado 27 5,53
pelos jogos

Em relacédo ao desafio presente nos jogos 1,84

Em relagdo a competitividade presente no jogo 0,82

Os jogos como uma forma de inovar o ensino 1,02

A coletividade desenvolvida por meio dos 10 2,05

jogos
Os jogos como estimuladores da interagcéo 19 3,89

entre os jogadores

tos negativos dos Jogos

Concepcéao a respeito
dos pontos negativos dos

jogos
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