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Resumo

A utilizagao de jogos educativos em sala de aula gera opinioes divergentes entre educadores. Este estudo buscou
identificar as concepcoes de professores e futuros professores em relagao ao uso de jogos educativos de matematica.
A pesquisa, de abordagem qualitativa, analisou dados do curso de extensao “Ensinando Matematica do Ensino Funda-
mental através de jogos gratuitos da internet”, no qual 38 participantes exploraram jogos matematicos e responderam
atividades. A analise de conteudo revelou quatro categorias que discutem a insercao dos jogos no ensino, seus pontos
positivos e negativos e suas possibilidades pedagogicas. Os resultados indicam que os jogos estimulam a cooperagao
e auxiliam na aprendizagem, mas os participantes apontam desafios para sua implementacao, como a falta de dispo-
sitivos moveis e acesso a internet nas escolas.

Palavras-chave: Jogos Educativos. Ensino de Matematica. Tecnologias Digitais. Percepcao de Professores.

Abstract

Educators have divergent opinions regarding the use of educational games in the classroom. This study aimed to inves-
tigate how in-service and pre-service teachers conceive educational mathematics games. With a qualitative approach,
the research analyzed data from the extension course “Teaching Elementary School Mathematics Through Free Online
Games,” in which 38 participants explored mathematical games and participated in activities. The content analysis
revealed four categories that discuss the inclusion of games in teaching, their positive and negative points, and their
pedagogical possibilities. The results indicate that games encourage cooperation and aid learning, but participants
point out challenges to their implementation, such as the lack of mobile devices and Internet access in schools.
Keywords: Educational Games, Mathematics Teaching, Digital Technologies, Teachers’ Perception.

Resumen

El uso de juegos educativos en el aula genera opiniones divergentes entre los educadores. Este estudio busco identi-
ficar las percepciones de profesores y futuros profesores sobre el uso de juegos educativos de matematicas. La inves-
tigacion, con un enfoque cualitativo, analizo datos del curso de extension “Ensenando Matematicas de la Educacion
Primaria a través de juegos gratuitos en internet”, en el cual 38 participantes exploraron juegos matematicos y com-
pletaron actividades. El analisis de contenido reveld cuatro categorias que discuten la integracion de los juegos en la
ensenanza, sus aspectos positivos y negativos y sus posibilidades pedagogicas. Los resultados indican que los juegos
estimulan la cooperacion y ayudan en el aprendizaje, pero los participantes senalan desafios para su implementacion,
como la falta de dispositivos moviles y acceso a internet en las escuelas.

Palabras clave: Juegos Educativos. Ensenanza de Matematicas. Tecnologias Digitales. Percepcion de los Profesores.
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1. Introdugao

A pandemia da Covid-19, iniciada no come¢o de 2020, imp0s um novo cenario para a educa-
cao, com muitas escolas sendo fechadas e a adogao, por parte das instituicoes de ensino, de aulas
remotas. A Portaria MEC n® 343 de 17 de marco de 2020 autorizou a substituicao de aulas presenciais
por meios digitais durante a pandemia, o que obrigou os professores a se adaptarem rapidamente
ao uso de tecnologias digitais (TD). Nesse contexto, a pesquisa de Rocha et al. (2020) revelou que
88% dos professores entrevistados foram orientados a utilizar alguma TD nas aulas online, embora
77,2% nao tivessem sido preparados para essa utilizacao durante a formacao inicial.

Dentre as transformacoes na Educacao, de acordo com Vilela, Pinto e Conti (2024), as TD
passaram a ser incorporadas como ferramentas pedagogicas. Portanto, &€ fundamental disponibili-
zar recursos e estimulos que incorporem novos métodos e abordagens educacionais tanto dentro
quanto fora do ambiente escolar (Welmer; Cardoso, 2024). A questao da utilizacao de jogos digitais
no ensino de matematica surge como uma alternativa para engajar os alunos, especialmente em
um contexto de ensino remoto.

A matematica, muitas vezes associada @ memorizacao e métodos formais de ensino, pode
ser transformada com o uso de jogos digitais, que contribuem para o desenvolvimento de habi-
lidades cognitivas e logicas, como apontado por Brito (2020) e Grando (2000). Nesse cenario, 0s
jogos educativos tém sido defendidos como aliados importantes na aprendizagem de conceitos
matematicos, podendo gerar maior interesse e interacao por parte dos alunos (Silva, 2020; Neto;
Fonseca, 2013).

Este trabalho tem como objetivo geral investigar as percepgoes de um grupo de professores
e futuros professores acerca do uso de jogos educativos de matematica, a partir da participagao
no curso de extensao “Ensinando Matematica do Ensino Fundamental através de jogos gratuitos da
internet”, oferecido pela Universidade Federal do Espirito Santo (UFES) no ano de 2020, na modali-
dade remota. Os objetivos especificos incluem examinar a opiniao dos cursistas em relagao ao po-
tencial pedagogico dos jogos apresentados e identificar as dificuldades encontradas na aplicacao
desses jogos em sala de aula.

A motivacgao deste estudo reside na necessidade de entender como o0s jogos podem ser uti-
lizados no ensino de matematica em tempos de pandemia e como superar os desafios encontrados
por educadores ao integrar tecnologias digitais no processo de ensino. A relevancia da pesquisa
se destaca pelo seu potencial em contribuir para a formacao continuada de professores e para a
melhoria das praticas pedagogicas com o uso de tecnologias educacionais.

A metodologia adotada foi a abordagem qualitativa, com analise de conteido, para inves-
tigar as respostas dos participantes as atividades propostas no curso. A analise visa compreender
as concepgoes dos cursistas em relacao a utilizacao de jogos educativos, identificar as limitagoes
percebidas e explorar as possibilidades pedagogicas que os jogos oferecem para o ensino de ma-
tematica.

Com isso, a pesquisa se justifica pela contribuicao que pode oferecer ao debate acerca da
integracao de jogos digitais e fisicos no ensino de matematica, especialmente no contexto de en-
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sino remoto, e pela importancia de promover uma formacao docente que prepare os educadores
para o uso eficiente dessas ferramentas tecnologicas.

2. Fundamentagao Tedrica

Este estudo foca nas concepgoes de professores e futuros professores acerca do uso de
jogos educativos no ensino de matematica, utilizando a Analise de Conteilido (AC) de Bardin (2011)
para investigar as respostas dos participantes.

Bardin (2011, p. 48) define a Analise de Conteilido (AC) como:

Um conjunto de técnicas de analise das comunicacoes visando obter por procedimentos sis-
tematicos e objetivos de descricao do conteddo das mensagens indicadores (quantitativos
ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as condicoes de producao/
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 superacao da incerteza. Quer dizer que um pesquisador, que analisa o seu trabalho sem nenhuma
fundamentacao teorica, apenas de acordo com o senso comum, pode ter a sua visao pessoal nao com-
partilhada por outras pessoas, mas com a AC ele pode ter a certeza de que a investigacao feita pode ser
generalizavel;

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

0 campo da AC é amplo, pois qualquer comunicacao (verbal e ndo verbal) pode ser subme-
tida as suas técnicas, como artigo de jornal, questionarios, livros, uma pagina de um livro, revistas,
transcrigao etc. Como expoe Henry e Moscovici (1998, apud Bardin 2011, p. 39) “Excluimos do campo

de aplicacao da analise de contetido tudo o que nao € propriamente linguistico, tal como filmes,
representagoes pictoricas, comportamentos (considerados ‘simbolicos’) etc.”

A complexidade da AC pode variar, pois depende da quantidade de pessoas implicadas na
comunicacao, do codigo, do suporte da mensagem, entre outros. Dessa forma, os procedimentos
utilizados para analisar a comunicagao depende do objeto de analise. Sendo assim, apresentamos
no Quadro 1 0s dominios possiveis da aplicacao da AC.

Quadro 1 - Dominios possiveis da aplicacao da Analise de Contetdo

Dominios possiveis da aplicacao da analise de conteiido

Quantidade de pessoas implicadas na comunicagao

Uma pessoa Comunicagao dual

Codigo e suporte p P g Grupo restrito Comunicagdo de massa
'monologo dialogo
LINGUISTICO
Cartas, respostas | Ordens de servico
Agendas, maus pen- [ a questionarios, a | numa empresa, todas | Jornais, livros, anincios publici-
Escrito samentos congemina- | testes  projetivos, | as comunicacoes es- | tarios, cartazes, literatura, textos
coes, diarios intimos. | trabalhos escola- | critas trocadas dentro | juridicos, panfletos.
res. de um grupo.
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Oral

Delirio do doente
mental, sonhos.

Entrevistas e con-
versas de qualquer
espécie.

Discussoes,  entre-
vistas, conversas de
grupo de qualquer
natureza.

Exposicoes, discursos, radio, te-
levisao, cinema, publicidade, dis-
Cos.

ICONICO (sinais, gra-
fismo, imagens, foto-
grafias, filmes etc.).

Garatujas mais ou me-
nos automaticas, gra-
fites, sonhos.

Respostas aos tes-
tes projetivos, co-
municagao  entre
duas pessoas por
meio da imagem.

Toda a comunicagao
iconica num pequeno
grupo (p. ex.. simbo-
los iconicos numa
sociedade  secreta,
numa casta...).

Sinais de transito, cinema, publi-
cidade, pintura, cartazes, televi-
sao.

OUTROS CODIGOS SE-
MIOTICOS (i.e, tudo o
que nao é linguistico
e pode ser portador
de significagoes; ex.
msica, codigo olfati-
vo, objetos diversos,
comportamentos, es-
paco, tempo, sinais
patologicos etc.).

Comunicagao nao verbal com destino a ou-
trem (posturas, gestos, distancia espacial,
sinais olfativos, manifestacoes emocionais,
objetos cotidianos, vestuario, alojamento...),
comportamentos diversos, tais como rituais
e regras de cortesia.

Manifestagoes histéri-
cas da doenca mental,
posturas, gestos, ti-
ques, danca, colecoes
de objetos.

Meio fisico e simboélico: sinaliza-
¢ao urbana, monumentos, arte...;
mitos, 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 extensao, ministrado
para um grupo de professores e futuros professores.

Apresentamos, a seguir, 0 método para o tratamento dos dados brutos, conforme Bardin
(2011), que utilizamos neste trabalho. Inicialmente, comecamos com a organizagao do nosso mate-
rial, seguida da sua exploragao, para definirmos as unidades de registro, e por ultimo a categori-
zagao.

2.1. A Pré-Analise

- Leitura flutuante: A leitura rapida para familiarizacao com os dados coletados, onde o
analista se permite captar impressoes iniciais.

- Escolha dos documentos: A selecao do material a ser analisado, com base em regras
como exaustividade, representatividade, homogeneidade e pertinéncia.

- Formulacdo das hipoteses e objetivos: Definir as hipoteses e os objetivos da pesquisa,
que podem ser ajustados durante a analise.

- Referéncia dos indices e elaboracao de indicadores: Identificacao de palavras ou temas
no material e a frequéncia com que aparecem (indicadores).

- Preparacao do material: Organizar e estruturar os dados antes da analise formal, como
a transcricao de entrevistas.

2.2. A Codificacao
Aqui, o material é analisado mais profundamente:

- Unidades de contexto e unidades de registro: Identificacao de trechos significativos e
definicao das unidades menores para analise.
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- Enumeracao das unidades: Contagem de elementos como a presenga ou auséncia de
certos temas, a frequéncia de aparicoes, ou a direcao dos elementos (positivos, nega-
tivos, neutros).

- Tipos de enumeragao: A presenca, frequéncia ponderada, direcao, ordem e (co)ocor-
réncia sao analisados para entender o significado dos elementos dentro do contetdo.

2.3. A Categorizacao

As unidades de registro sao agrupadas em categorias com base em caracteristicas comuns,
utilizando critérios semanticos, sintaticos ou lexicais. A categorizagao ajuda a simplificar os dados
brutos para facilitar a analise.

2.4. Técnicas

Dentre as técnicas de analise de conteudo, destaca-se a Analise Categorial, mas
outras abordagens como a Analise de Avaliagcéo e a Analise Proposicional do Discurso sao
mencionadas.

- Analise de Avaliacdo: Avalia atitudes em relagao aos objetos do discurso, considerando
a direcao e a intensidade da opiniao.

- Analise Proposicional do Discurso (APD): Foca no significado dos enunciados e nas es-
truturas argumentativas.

2.5. A Inferéncia

A inferéncia € a etapa intermediaria entre a descricao dos dados e sua interpretacao, per-
mitindo que o analista faca deducoes logicas a partir dos dados analisados.

Por meio das etapas de pre-analise, codificagao e categorizagao, a AC proporciona uma com-
preensao aprofundada do objeto de estudo, garantindo que as categorias sejam pertinentes e con-
sistentes, contribuindo assim para uma analise clara e fundamentada.

Diversos estudos tém apontado que os jogos podem ser ferramentas pedagogicas eficazes
no ensino de matematica, pois promovem um ambiente de aprendizagem mais ludico, motivador
e significativo (Grando, 2000; Kishimoto, 2011). Ao inserir jogos nas praticas educativas, o professor
favorece o desenvolvimento do raciocinio logico, da resolucao de problemas e da autonomia dos
estudantes.

Segundo Lorenzato (2006), o jogo no contexto escolar permite a construcao de conheci-
mentos matematicos a partir da experimentagao e da interagao social, aspectos essenciais para a
aprendizagem. Alem disso, o uso de jogos educativos contribui para a aprendizagem por meio do
erro e da tentativa, oferecendo aos alunos a oportunidade de testar estratégias, refletir os seus re-
sultados e reformular acoes, o que esta em consonancia com os principios da aprendizagem ativa.

No contexto da formacgao docente, discutir e vivenciar o uso de jogos é fundamental para
que professores e futuros professores compreendam as possibilidades pedagogicas dessa aborda-
gem e sejam capazes de aplica-la criticamente em sala de aula.
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3. Percurso Metodolagico

0 estudo analisa as concepcoes de professores e futuros professores em relagao ao uso
de jogos educativos de matematica, utilizando a Analise de Contetido de Bardin (2011). A pesquisa
segue uma abordagem qualitativa, focada em compreender as percep¢oes dos participantes acerca
da eficacia e desafios desses jogos no ensino de matematica.

O curso de extensao “Ensinando matematica do Ensino Fundamental por meio de jogos
gratuitos da internet” foi oferecido de forma remota, com 38 participantes, entre professores e
estudantes, durante o periodo de outubro a novembro de 2020. Durante o curso, os participantes
assistiram a videos e realizaram atividades utilizando jogos educativos, abordando temas como
porcentagens, fracoes, geometria e operagoes matematicas. Ressaltamos que a pesquisa nao foi
submetida ao Comité de Etica por se tratar de um trabalho de conclusao de curso da licenciatura
em Matematica da Universidade Federal do Espirito Santo (UFES) e por nao haver essa exigéncia.

A analise dos dados seguiu os passos da Analise de Conteido: pré-analise (leitura inicial
dos dados), exploracao (definicao de unidades de registro e significacao), categorizacao (agrupa-
mento de respostas em categorias com caracteristicas comuns) e interpretacao. As categorias foram
criadas a partir das respostas dos cursistas, e a analise buscou identificar como o0s jogos podem
contribuir para o processo de ensino-aprendizagem de matematica.

Os dados foram organizados em quadros e sintetizados em categorias para uma interpre-
tacao final, com o objetivo de compreender as concepgoes dos participantes em relagao ao uso de
jogos educativos no ensino de matematica.

Este estudo destaca a importancia da formacao de professores e futuros professores acerca
do uso de jogos no ensino de Matematica. O curso de extensao, realizado de forma remota com 38
participantes, abordou tanto jogos digitais quanto fisicos, por meio de videos, analises praticas e
atividades reflexivas. Os dados foram obtidos via formularios e registros das interacoes e analisa-
dos com base na Analise de Contetdo de Bardin (2011).

4. Resultados e Discussoes

A partir das analises das respostas dos participantes, foram identificadas duas categorias
principais: (1) a concepcao da insercao dos jogos nos processos de ensino e aprendizagem da Mate-
matica e (2) a concepcao dos pontos negativos dos jogos. As discussoes aqui apresentadas buscam
sintetizar os resultados encontrados, refletindo acerca das implicacoes pedagogicas e as perspec-
tivas futuras para o uso dos jogos no ensino da Matematica. A seguir, apresentamos no Quadro 2,
os contedidos e 0s sujeitos a que 0s jogos sao destinados.

Quadro 2 - Conteldos que poder ser trabalhados e sujeitos para 0s quais 0s jogos sao destinados

Jogo Piiblico-alvo do jogo Conteiidos
Domino da porcentagem Ensino Fundamental Il. Porcentage~m, forma de representacao da porcenta-
gem e fracao.
Plano cartesiano, nimeros inteiros, adicao, subtra-
Sobe e desce Ensino Fundamental I. ¢ao, modulo, reta numérica, simetria e calculo men-
tal.
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Jogo do labirinto Ensino Fundamental | e Il. Divisao, multiplicacao e estudo da tabuada.

Criancas na primeira parte da

infancia; criancas com atrasos

cognitivos; educacao infantil;
Ensino Fundamental | e II.

Ndmeros decimais, sucessor e antecessor de um nd-
mero natural, nimeros primos, niimeros pares, mini-
mo multiplo comum e maximo divisor comum.

Jogo do castelo

Figuras geométricas, historia do tangram, decompo-
sicao e composicao de figuras geométricas, angulos,
area de figuras planas e fragoes equivalentes.

Ensino Fundamental Il e

Jogo do tangram alunos surdos.

. Ensino fundamental | e II; e Educa- | Fracdo, nimeros decimais, operagoes com fragao e
Fracoes em barra

cao especial. formas de representacao da fracao.
Grades decimais Ensino Fundamental | e Il. Plano cartesiano.
Operacoes na selva Ensino Fundamental | e Il As quatro operacoes e calculo mental.

Fracdo, divisdo, fracoes equivalentes, formas de re-

Lego das fracoes presentacao da fracao e proporcao.

Domino das fragoes Fracao e formas de representacao da fracao.

Fonte: Autores do trabalho

4.1.Categoria 1: Concepcao sobre a Insercao dos Jogos nos Processos de Ensino e de
Aprendizagem

Segundo Macedo (2000), criancas que possuem dificuldades de aprendizagem passam a nao
ter medo do conhecimento quando essa experiéncia € uma atividade prazerosa. Em nosso estudo,
notamos que para os participantes do curso, os alunos ficam motivados a aprender matematica
quando é proposta atividades com jogos em sala de aula, como expoe o C21: “Os discentes se sen-
tem mais estimulados a compreender o conteddo matematico abordado pelo jogo”.

Além disso, analisamos que conforme os cursistas, a forma divertida com que os conteiidos
sao 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”
reforca essa concepcao:

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

Conforme Grando (2000, p.29), “E pela competicao que se estabelece a necessidade,
no aluno, de elaboragao de estratégias, a fim de vencer o jogo”. Em nosso trabalho constatamos
que os cursistas acreditam que a competicao incentiva os alunos a usarem seu conhecimento para
vencer, como mostra o relato de C10, a respeito do jogo “Domind das fracdes”:

Por ser um jogo competitivo, desperta no aluno o interesse em buscar estratégias para ga-
nhar o0 jogo, e consequentemente, o aluno fica mais preparado para buscar estratégias para
resolucao de problemas em geral, pois esta ativando o seu raciocinio logico a medida que
joga (Cursista 10).

Os participantes apontaram a atratividade presente nos jogos como motivadores. Para o

”n u

C12, C11 e C9 o fato dos jogos “Domind das fracoes”, “Lego das fracoes” e “Sobe e desce” se asseme-
lharem com brinquedos ja conhecidos, despertam o interesse dos estudantes a quererem partici-
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par da aula. Ja C3 e C11 ressaltaram que as cores presentes nos jogos “Lego das fracoes” e “Jogo de
castelo” podem chamar a atencao dos discentes.

Além disso, analisamos que, conforme os cursistas, a forma divertida com que os contetidos
sao 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”,
reforca essa concepcao.

Conforme Grando (2000, p. 29), “é pela competicao que se estabelece a necessidade, no alu-
no, de elaboracao de estratégias, a fim de vencer o jogo”. Em nosso trabalho, constatamos que os
cursistas acreditam que a competicao incentiva os alunos a usarem seu conhecimento para vencer,
como mostra o relato de C10, a respeito do jogo “Domino das fragoes”.

Os participantes apontaram a atratividade presente nos jogos como motivadores. Para os
cursistas C12, C11 e €9, o fato dos jogos “Domino das fracoes”, “Lego das fragoes” e “Sobe e desce”
se assemelharem com brinquedos ja conhecidos desperta o interesse dos estudantes em partici-
par da aula. Ja C3 e C11 ressaltaram que as cores presentes nos jogos “Lego das fragoes” e “Jogo de

castelo” podem chamar a atencao dos discentes.

4.2.Categoria 2: Concepcao sobre os 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 tempo destinado para cada partida, a
atratividade, ao material utilizado para a confeccao dos brinquedos (no caso dos jogos fisicos), a
falta de acesso a internet e dispositivos moveis e ao fato de alguns sites nao estarem em portugués
(no caso dos jogos virtuais).

De acordo com Macedo (2000) ao propor uma atividade com jogos, o professor deve reser-
var um espaco e um tempo adequado, para que os alunos possam jogar varias partidas. Segundo
0 autor, a acao de jogar aliada a media¢ao 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 entao dar um prazo muito curto para a realizagao da atividade educativa nao traria resul-
tados satisfatorios. O relato do C4 mostra a insatisfagao do cursista com a duracao do jogo “Dominé
da porcentagem™:

No decorrer do jogo, ele fica interessante e o tempo da aula se torna a parte desagradavel,
pois 0s alunos reclamam que a aula terminou. Utilizo muito o domind com tema porcenta-
gem e com outros temas em sala de aula e percebo que o tempo € 0 ponto negativo para
trabalhar o domind da porcentagem em sala de aula (Cursista 4).

Ja o cursista C16 mostra descontentamento com a falta de competitividade do jogo “Domind
das fragoes”.

Como foi dito anteriormente, 0 jogo precisa apenas de um lado mais competitivo, pois € isso
que aguca o interesse de participacao dos alunos em jogos de interesse educacional. Pois,
geralmente sao jogos que nao conhecem, e por isso € necessario algo que prenda sua aten-
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cao. Por ser um jogo simples, é facil compreendé-lo, contudo seria mais divertido se fosse
trabalhado em niveis (Cursista 16).

Embora os participantes do curso tenham elogiado os materiais utilizados para os jogos
fisicos, pela facilidade em serem confeccionados, um ponto destacado por C7 € o fato do material
ser degradavel e por esse motivo ele pode ser estragado facilmente caso os alunos nao tenham cui-
dado: “Os pontos negativos é o material ser degradavel (mas isso poderia ser facilmente resolvido
com plastificacao), os alunos podem nao querer ter zelo com os materiais e & so”".

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

Estudos como os de Hoffmann, Barbosa e Martins (2016) constataram que os jogos digitais
podem ser uma ferramenta para o ensino e a aprendizagem. No entanto, em nossa investigacao,
analisamos que os cursistas nao veem as TIC como instrumento facilitador nas aulas de matema-
tica, devido a falta de infraestrutura. Na opiniao 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 relacao aos jogos virtuais foram o fato
de as escolas nao terem computadores para todos e a necessidade de conexao com a internet, pois
nem todos os alunos tém acesso em suas casas.

De acordo com Macedo (2000), ao propor uma atividade com jogos, o professor deve reser-
var um espaco e um tempo adequados, para que os alunos possam jogar varias partidas. A acao
de jogar aliada a mediacao do educador provoca a aprendizagem, pois mostra procedimentos que
devem ser mantidos ou modificados conforme os resultados de cada jogada.

4.3. Categoria 3: Concepcao sobre a praticidade dos jogos

Constatamos que os cursistas creem que 0s jogos podem trazer beneficios para o ensino e
a aprendizagem. No entanto, como vimos na categoria 2, os participantes do curso acreditam que
a utilizacao dos jogos virtuais nas aulas de matematica é inviavel, pois a escola e os discentes nao
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 confeccao. Um exemplo é relato do C15 a respeito do jogo “Domino

da porcentagem”: “E um jogo muito simples e exige poucos materiais para sua confeccao, possibi-
litando que o proprio aluno o construa”.

Dessa forma, acreditamos que & mais facil para o professor recorrer aos jogos concretos,
pois eles sao mais praticos e nao exigem que o docente saiba dominar uma TIC. Além disso, por
serem de simples e de facil entendimento, a explicacao de suas regras nao ocupa muito tempo da
aula, diferente dos jogos virtuais abordados no curso.
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Outra praticidade descrita foi a facilidade de transportar alguns jogos, como mostra os re-
latos dos cursistas C7: “[...] o facil deslocamento (ndo é um jogo pesado para carregar para os luga-
res)”; C3 “Os jogos Sobe e desce, Lego das fracoes e Dominé das fracbes sao divertidos e podem ser
facilmente transportados, facil de ser explicado”.

Em relacao 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 nao haja computadores na escola, os estudantes podem confeccionar o jogo”.

4.4. Categoria 4: Concepc¢ao de que os jogos podem ser trabalhados de outra forma

Os videos exibidos no curso de extensao “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 partici-
pantes tinham ideias diferentes de como implementar as atividades lidicas em sala de aula. Desse
modo, o0s jogos citados foram: Lego das fracoes, Sobe e desce, Tangram, Jogo do castelo, Jogo do
labirinto, Fracoes em barra, Operagoes 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 concentragao dos discentes. Ja
o C8 relata que aplicaria 0s jogos com pequenos grupos a fim de trabalhar a interagao e nao ficar
cansativo.

C4 relata que ja usou o0 jogo “Tangram” em suas aulas e que costuma contar a lenda de sua
origem primeiro e depois explorar as caracteristicas da peca e a decomposicao 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 expoe que trabalharia com as mesmas regras citadas no video, porém deixaria
o adversario escolher os nimeros. 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 atencao dos alunos.

Em relacao aos jogos digitais, dois relatos revelam que o processo de confeccao dos jogos
e outra forma de utiliza-los em sala de aula, pois necessitam de internet para serem jogados. De
acordo com C7 o jogo “Fracoes em barra” poderia ser adaptado para ser utilizado com outros mate-
riais. C9 acredita que o jogo “Grade decimais” pode ser jogado em sala, utilizando papel quadricula-
do. Por fim, 0 C9 expde que 0 jogo “Operacoes na selva” deveria ter situagoes-problema envolvendo
as quatro operacoes.

Com base nas discussoes desenvolvidas ao longo deste trabalho, observou-se que, embora
o foco tenha recaido na utilizagao de jogos digitais como recurso para o ensino da Matematica no
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Ensino Fundamental, torna-se pertinente destacar que o curso de extensao “Ensinando Matematica
do Ensino Fundamental através de jogos gratuitos da internet” suscitou reflexoes acerca do uso de
jogos fisicos.

Durante o curso, 0s cursistas tiveram contato com diferentes tipos de jogos, realizaram ana-
lises de propostas digitais acessiveis online e, em alguns momentos, confeccionaram jogos fisicos,
ampliando assim a gama de possibilidades pedagogicas exploradas. As atividades ocorreram de
forma interativa, com momentos de experimentagao, criagao e avaliagao dos recursos, permitindo
que os participantes compartilhassem suas percepcoes por meio de foruns, questionarios e rodas
de conversa.

Para coleta e analise dos dados, foram utilizados instrumentos como formularios digitais,
registros das aulas e anotagoes das discussoes em grupo, os quais possibilitaram identificar as
contribuicoes formativas do curso. Dessa forma, ao encerrar esta secao, ressalta-se a importancia
de considerar tanto os jogos digitais quanto os fisicos no contexto educativo, reconhecendo a ri-
queza de abordagens que podem emergir da combinagao entre diferentes linguagens e materiais
no ensino da Matematica.

5. Consideragoes Finais

Este estudo investigou as concepcoes de professores e futuros professores acerca do uso
de jogos educativos no ensino da Matematica, destacando as potencialidades e dificuldades rela-
cionadas a sua aplicacao em sala de aula. A analise das respostas dos participantes, por meio das
técnicas propostas por Bardin (2011), permitiu organizar as opinidoes em categorias, possibilitando
uma compreensao mais profunda em relagao as crencas e praticas pedagogicas envolvendo as
atividades lidicas.

Os resultados evidenciam que os participantes acreditam no potencial dos jogos educati-
vos para promover o interesse dos estudantes pela Matematica. As atividades ludicas, segundo os
cursistas, incentivam os alunos a desenvolverem estratégias para resolver problemas, aumentando
sua autoconfianca e estimulando a reflexao acerca do conteldo. Além disso, os jogos favorecem a
interacao e o trabalho coletivo, com os alunos se ajudando mutuamente, o que fortalece a apren-
dizagem e a construcao de conhecimento colaborativo.

No entanto, foram identificadas dificuldades relacionadas ao uso de jogos, especialmente
os virtuais. A falta de recursos tecnologicos, como computadores e acesso a internet, foi apontada
como uma barreira significativa, aléem da limitagao de tempo para a aplicacao dos jogos em sala de
aula. Apesar disso, os jogos fisicos foram vistos como mais acessiveis, podendo até ser confeccio-
nados pelos proprios alunos, o que facilita sua implementacao.

Embora o estudo tenha atendido aos objetivos propostos, uma de suas limitacoes foi nao
avaliar os impactos do curso de extensao em relacao aos participantes, o que poderia fornecer
uma analise mais detalhada acerca da evolucao de suas concepcoes ao longo do curso. Diante
disso, sugerimos que futuras pesquisas adotem uma abordagem de pré e pos-teste para verificar
as mudancas nas concepcoes dos professores e futuros professores em relagao ao uso de jogos
educativos no ensino de Matematica.
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Este trabalho contribuiu para a compreensao das percepgoes dos docentes acerca das pos-
sibilidades e desafios do uso de jogos no ensino, fornecendo percepgoes para a melhoria das pra-
ticas pedagogicas e o desenvolvimento de contetidos formativos que possam ser aplicados em ou-
tros cursos de formacao de professores. A pesquisa aponta, ainda, para a importancia de continuar
investigando o impacto do uso de jogos educativos como ferramenta pedagogica, promovendo a
inovacao e a reflexao no ensino da Matematica.
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