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RESUMO

A Matematica é considerada como uma das disciplinas mais dificeis e criticas no que diz
respeito ao ensino e aprendizagem dos alunos, cabendo ao professor propor maneiras
diferenciadas para amenizar essa situacdo. Outro tema de grande relevancia para a
sociedade € a sustentabilidade, fazendo-se assim necessario se trabalhar essas teméticas nas
escolas. Portanto, uma das maneiras de se alinhar as duas tematicas seria através dos jogos
matematicos feitos com materiais de baixo custo. Os jogos proporcionam uma
aprendizagem mais prazerosa, bem como eficaz para o ensino. Nesse contexto, a presente
pesquisa objetiva investigar os limites e as possibilidades da utilizacdo de jogos como
tecnologias sustentaveis para a aprendizagem de figuras planas nos Anos Finais do Ensino
Fundamental. Metodologicamente, a investigacdo estd fundamentada em uma abordagem
qualitativa, definida pela realizacdo de uma pesquisa-formacdo, levando em conta as
técnicas estudo de campo exploratério, uma vez que houve aplicacdo de teste diagndstico
com os discentes, observacdo das aulas de matematica, entrevistas e formacdes com
docentes e o formador da rea em Chorozinho- CE. Inicialmente, pesquisou-se no Portal de
Periodicos e no Catdlogo de Teses da CAPES trabalhos que pudessem subsidiar este
estudo, tais pesquisas demonstraram a auséncia de trabalhos com foco no que esta pesquisa
se propde, revelando assim a importancia do tema. Os resultados do estudo apontam que a
formacdo continuada abordando o uso de jogos como tecnologias sustentaveis para o ensino
de figuras planas nos anos finais do ensino fundamental se constituem como elementos
fundamentais para o ensino e aprendizagem de matemaética. E que através da formacao
continuada os professores passaram a ver a utilizacdo de jogos como uma ferramenta que
possibilita uma interdisciplinaridade entre as areas de matematica e educacdo ambiental.

Palavras-chave: Matematica. Jogos como tecnologias sustentaveis. Formacao.
Sustentabilidade. Chorozinho-Ce.



ABSTRACT

Mathematics is considered as one of the most difficult and critical subjects with regard to
the teaching and learning of students, and it is up to the teacher to propose different ways to
ease this situation. Another topic of great relevance to society is sustainability, making it
necessary to work on these themes in schools. Therefore, one of the ways to align the two
themes would be through mathematical games made with low-cost materials. Games
provide more enjoyable, as well as effective learning for teaching. In this context, this
research aims to investigate the limits and possibilities of using games as sustainable
technologies for the learning of flat figures in the Final Years of Elementary School.
Methodologically, the investigation is based on a qualitative approach, defined by
conducting research-training, taking into account the techniques of exploratory field study,
since there was application of diagnostic test with students, observation of mathematics
classes, interviews and training with teachers and the trainer of the area in Chorozinho- CE.
Initially, research was carried out in the Portal of Periodicals and in the CAPES Thesis
Catalog for works that could support this study, such research demonstrated the absence of
works with a focus on what this research proposes, thus revealing the importance of the
theme. The results of the study point out that continuing education addressing the use of
games as sustainable technologies for teaching flat figures in the final years of elementary
school are essential elements for teaching and learning mathematics. And that through
continuing education, teachers began to see the use of games as a tool that enables
interdisciplinarity between the areas of mathematics and environmental education.

Keywords: Mathematics. Games as sustainable technologies. Formation. Sustainability.
Chorozinho-Ce.
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1 INTRODUCAO

O ensino de matematica a cada dia que passa se torna protagonista de estudos
académicos, devido a certa dificuldade que alguns alunos tém para compreendé-la. De
acordo com D’Ambroésio (2001) a matematica é a disciplina com 0 maior indice de
exclusdo das instituicdes escolares.

Sabemos que a Matematica representa um vasto campo de estudos e que desperta o
interesse dos alunos em resolver problemas, projetar e difundir solugbes e antever
resultados, favorecendo assim a estruturacdo do pensamento do raciocinio légico.

A matematica tem uma grande relevancia para o processo de aprendizagem dos
alunos, pois de acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1988) a
matematica € um fator de extrema importancia na construgdo da cidadania, ou seja, a
proporcdo em que a sociedade se utiliza de conhecimentos cientificos e recursos
tecnologicos, cada vez mais ird desenvolver uma sociedade mais capaz.

Nesse sentido, o objeto de estudo deste trabalho séo as praticas vivenciadas atraves
de um jogo matematico como tecnologias sustentaveis para a aprendizagem das figuras
planas por professores da rede de ensino publico de Chorozinho-Ceara, considerando a
educacdo ambiental e acOes de reutilizacdo de materiais reciclaveis e a formacdo
continuada dos docentes.

A matematica juntamente com a educacdo ambiental, confere uma perspectiva
integradora e, nesse sentido, sua organizagdo se estabelece em torno de situagOes e
problemas de interesse que permitam uma leitura, compreensdo e interacdo da realidade
social, cultural, politica e natural. Sendo que “a questdo ambiental se apresenta com
urgéncia como tema central nos programas escolares” (D’AMBROSIO, 2001, p.17).

Educacdo ambiental é um processo que visa mudancas de mentalidade em relagdo a
qualidade de vida e esta diretamente ligada ao tipo de convivéncia que mantemos com a
natureza e que implica atitudes, valores, acGes. Gadotti (2010) argumenta sobre a
necessidade da “alfabetizagdo ambiental” para melhor compreenséo da realidade social.

Sendo assim, € possivel alinhar o pensamento de Gadotti sobre a “alfabetizacdo
ambiental” com 0 que se afirma nos PCN’s (BRASIL, 1988) que relata os jogos como uma
forma interessante de propor problemas e favorecer a criatividade na elaboracdo de

estratégias, resolucdes e busca de solugbes, percebemos os jogos como fatores que
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permitem uma melhor aprendizagem ndo somente em sala de aula, mas em um contexto
geral da vida dos alunos.

E de suma importancia que as préaticas educativas possuam uma relacdo com as
vivéncias dos alunos, pois assim 0s mesmos poderdo se identificar com o contedo
estudado, o que possibilitard que a aprendizagem, de fato, aconteca, de modo que eles
associam as atividades realizadas na escola com a sua realidade, e possa, assim, constituir
seus proprios significados.

Ao entrar no contexto escolar, levando em consideracdo a disciplina de matematica,
Oshima e Pavanello (2008, p.5) aborda que a escola ¢ um ambiente de “conhecer, criar,
manipular, conjecturar, discutir afirmagdes, desenvolver e construir instrumentos
matematicos que possam ser utilizados como facilitadores de aprendizagem”. Portanto, a
matematica tem como finalidade desenvolver o raciocinio lo6gico dos alunos, bem como
capacita-los a criar e resolver problemas.

Além do mais, € de extrema importancia estimular os alunos a gostarem de
matematica. Com isso, 0s professores necessitam de instrumentos pedagdgicos, que podem
ser materiais didaticos manipulados, que possibilitem a transmitirem de forma prazerosa o
conteudo matematico, recorrendo a alternativa de um jogo, por exemplo.

Segundo Valente (1991, p. 31), “a solugdo para evitar o ensino das técnicas
matematicas tem sido o uso de material pedagdgico”, sendo assim, vale destacar que o
aluno ndo aprendera a matematica simplesmente com o manuseio do jogo, por exemplo. O
aluno precisa de conhecimentos prévios relacionados ao assunto, dai a importancia do
professor escolher jogos apropriados ao assunto estudado.

A motivacédo para esse trabalho originou-se da experiéncia docente da pesquisadora
que trabalha com o componente curricular matematica ha dez anos na rede publica
municipal de Chorozinho. E ap06s perceber em sua sala de aula nos anos finais do ensino
fundamental, que os alunos demonstravam desinteresse nas aulas, bem como dificuldades
na aprendizagem de alguns contetdos que podemos citar, por exemplo, as figuras planas.

Outro fato observado foi o fato dos alunos participarem ativamente nas aulas onde
os professores levavam jogos como recurso didatico. Entdo houve a necessidade de buscar
inovacOes para as aulas de matematica.

Esse contexto motivou-me a participar de uma selecdo de Mestrado em
Sociobiodiversidade e Tecnologias Sustentaveis (MASTS) da Universidade da Integracédo
Internacional da Lusofonia Afro-Brasileira (UNILAB), obtendo éxito e ingressando com o

propdsito de pesquisar sobre o uso de jogos como tecnologias sustentaveis para a
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aprendizagem de figuras planas nos Anos Finais do Ensino Fundamental. . Para subsidiar o
desenvolvimento deste estudo, realizamos pesquisas no Portal de Periodicos e no Catalogo
de Teses e Dissertacfes da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (Capes), utilizando os descritores: jogos, matematica e tecnologia sustentavel.
Observamos que ndo ha trabalhos voltados para esses trés descritores, portanto a pesquisa
demonstra a necessidade de se desenvolver mais estudos voltados para jogos matematicos
como tecnologias sustentaveis.

Sendo assim, a pergunta que norteou este trabalho foi: Quais os limites e
possibilidades de utilizacdo de jogos como tecnologias sustentaveis para a aprendizagem de
figuras planas nos Anos Finais do Ensino Fundamental? Naturalmente, surgem outras
indagacGes decorrentes:

° Que possibilidades o uso de jogos matematicos como tecnologias
sustentaveis podem trazer aos alunos?

° Os professores estdo adequadamente formados para trabalhar com jogos
matematicos como tecnologias sustentaveis?

° Qual a importancia de se trabalhar a interdisciplinaridade em sala de aula,
envolvendo matematica e educagdo ambiental?

Diante de todas as indagac¢des temos como objetivo principal da pesquisa: Investigar
os limites e as possibilidades da utilizacdo de jogos como tecnologias sustentaveis para a
aprendizagem de figuras planas nos Anos Finais do Ensino Fundamental.

E a fim de cumprir o objetivo central deste trabalho, podemos identificar como
objetivos especificos:

° Analisar os impactos que o uso de jogos matematicos pode favorecer no
processo de aprendizagem dos alunos em relacao as figuras planas.

° Verificar se 0 uso de jogos matematicos como tecnologias sustentaveis
possibilita uma aprendizagem dos alunos na disciplina de matematica.

° Identificar quais vantagens e desvantagens o uso de jogos tem em relacdo a
aprendizagem dos alunos na visao dos educadores.

Essa pesquisa estd fundamentada em uma abordagem qualitativa, compreendida
como estudo de pesquisa-formacédo, levando em conta as técnicas de estudo de campo
exploratério e entrevistas com educandos, docentes e formadores municipais de matematica
da cidade de Chorozinho-CE. Inicialmente, foi feito um levantamento do descritor
matematico considerado critico na cidade, em seguida entrevistas com docentes, aplicacéo

de um questionario com os discentes e por Ultimas formagdes continuadas com o0s
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professores da rede de modo presencial e remoto em virtude da pandemia do Covid-19,
necessitado assim o isolamento social.

O trabalho esta estruturado em 5 (cinco) capitulos, sendo a Introdugdo o primeiro
capitulo.

No segundo capitulo é apresentada a Fundamentacdo Tedrica, que aborda a
educacdo matematica, a educagdo ambiental, as tecnologias sustentaveis e 0s jogos
matematicos para embasamento da pesquisa.

Em seguida, no terceiro capitulo € mostrado o Percurso Metodoldgico, sendo
delineado nos preceitos da abordagem qualitativa com a estratégia de uma pesquisa-
formacdo, destacando as categorias de analise, 0s procedimentos e técnicas de pesquisa, 0
I6cus e os sujeitos envolvidos, bem como a coleta e analise dos dados.

No quarto capitulo sdo abordados os Resultados e Discussdes, onde analisamos 0s
resultados obtidos nesta pesquisa, no tocante a visao dos educadores em relacao a utilizacao
do jogo Trilha da Geometria e a formacdo continuada dos mesmos. Acreditamos que 0s
resultados contribuirdo para uma mudanca no cenario educacional, no que se refere ao uso
de jogos matematicos para contribuir de forma positiva o ensino de matematica com énfase
nas figuras planas.

No quinto capitulo, Considera¢des Finais, sdo apresentadas, a partir das analises
feitas, as contribuic@es finais da pesquisa ressaltando a importancia da formacdo docente,
de praticas pedagdgicas diferenciadas em sala de aula, bem como a possibilidade de novas

pesquisas.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, é apresentada uma revisdo bibliografica, visando o embasamento
tedrico sobre 0 uso de jogos como tecnologias sustentaveis para o ensino de matematica.

Serd abordado sobre o ensino de matematica e seus desafios encontrados em sala de
aula, bem como a relacdo entre a Educacdo Matematica e a Educacdo Ambiental. Também
sera abordado o uso de jogos matematicos e as tecnologias como ferramentas alinhadas

com 0 ensino e aprendizagem em matematica.

2.1 O ENSINO DE MATEMATICA E SEUS DESAFIOS

A matematica é uma ciéncia milenar, da mesma maneira, uma das mais antigas
disciplinas nas escolas, tendo ao longo de todos os tempos, um espaco de destaque no
curriculo escolar.

A disciplina de matematica, de modo geral, ndo se trata de uma ciéncia sobre o
universo, natural ou social, no que diz respeito ao que sdo poucas das outras ciéncias, mas a
matematica é de fato uma ciéncia que trabalha tanto com objetos como rela¢des abstratas
(PONTES et al, 2007) .

Para Pontes et al. (2007, p.2) a disciplina de matematica

E, para além disso, uma linguagem que nos permite elaborar uma compreenséo e
representacdo desse mundo, e um instrumento que nos proporciona formas de
agir sobre ele para resolver problemas que nos deparam e de prever e controlar os
resultados de acdo que realizamos.

O ensino de matematica ao longo das décadas vem sofrendo inimeras modificagcfes
devido a necessidade das novas realidades que a sociedade vem passando. E com isso surge
a necessidade de implantagcbes de novas metodologias voltadas para o0 ensino e
aprendizagem.

N&do é de hoje que sabemos 0 qudo é importante o ensino de matematica para a
sociedade em geral. Segundo Miorim (1995, p.19), “A matematica, portanto, em sua forma

pura, independentes dos problemas préaticos e aplicados, constituir-se-ia em um elemento
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fundamental para esse sistema”. Sendo assim, o ensino de matematica deve ser levado com
muita seriedade e dedicacdo por parte de todos.

O ensino de matematica tem algumas finalidades que podem ajudar o
desenvolvimento dos alunos, tanto em fortalecer os posicionamentos matematicos, bem
como a arte de contempla-la como ciéncias. O autor Pontes et al. (2007, p. 3) aborda como

finalidades de matematica:

« autoconfianga nos seus conhecimentos e capacidades matematicas, e autonomia
tecnoldgico e cientifico;

* capacidade de apreciar aspectos estéticos da Matematica e desembaraco na sua
utilizagdo;

« a-vontade e seguranga em lidar com situagdes que envolvam Matematica na
vida escolar, corrente, ou profissional;

* interesse pela Matematica e em partilhar aspectos da sua experiéncia nesta
ciéncia;

* compreensdao da Matematica como elemento da cultura humana, incluindo
aspectos da sua historia;

* capacidade de reconhecer e valorizar o papel da Matematica nos varios sectores
da vida social e em particular no desenvolvimento.

Diante do exposto, podemos perceber que com metas bem definidas, o ensino de
matematica, além de trabalhar o raciocinio 16gico, a desenvoltura para resolver problemas
do dia a dia, ela pode também, auxiliar os alunos em diversos fatores da sua vida pessoal
e/ou profissional.

Na conjuntura atual fala-se em um ensino de matematica contextualizado, ou seja,
um ensino de matematica aliado aos novos saberes, onde os alunos se sintam participativos
em seu processo de aprendizagem, bem como, os mesmo ndo mantenham a ideia que a
matematica é uma disciplina dificil.

Essa contextualizacdo dos conteudos é uma acdo fundamental para que a
matematica se torne, aos olhos de muitos, uma disciplina agradavel, prazerosa e facil de ser
compreendida e que as estratégias matematicas se tornem significativas para os alunos.
Reis e Nehring (2017, p. 341) ressaltam que: “E possivel destacar que contextualizagio
como movimento desencadeado em uma proposta de ensino tem por objetivo fundamentar
0 processo de aprendizagem, pois possibilita estabelecer sentidos do aluno para os
significados dos conceitos matematicos”.

Além da necessidade de serem contextualizadas para uma boa aprendizagem, as
aulas de matematica contribuem para a formacao cidada ao aperfeicoar praticas que ajudem
na concepcao de estratégias, analises e justificativas de dados, na confianca de execucao de

trabalho e até mesmo em sua vida pessoal, ou seja, “para exercer a cidadania ¢ necessario
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saber calcular, medir, raciocinar, argumentar, tratar informacdes estatisticamente etc”
(BRASIL,1998, p.27).

Além de aulas contextualizadas, faz-se necessario um curriculo matematico que
contemple temas ndo s6 matematicos, mas que ajudem os alunos a perceber a importancia
da disciplina para demais assuntos pertinentes na sociedade. De acordo com os PCN’s
(1998):

Um curriculo de Matematica deve procurar contribuir, de um lado, para a
valorizacdo da pluralidade sociocultural, impedindo o processo de submissdo no
confronto com outras culturas; de outro, criar condi¢bes para que o aluno
transcenda um modo de vida restrito a um determinado espaco social e se torne
ativo na transformacédo de seu ambiente. (BRASIL. 1998, p.25).

Contudo, ndo podemos deixar de ressaltar que, por muitas vezes, o professor de
matematica ndo tem suportes necessarios para que possam estar desenvolvendo préticas
contextualizadas em sala de aula. De acordo com o Plano Nacional de Educacdo (PNE) é
necessario idealizar circunstancias que preservem a alegria inicial, o cuidado e a conviccao
nos resultados do trabalho pedagdgico (BRASIL, 2014).

O professor, sem duavida alguma, é uma das pecas importantes para que a
aprendizagem em matematica seja satisfatoria. E por inGmeras questbes, como por
exemplo: a falta de recursos, 0 ambiente escolar, entre outros fatores, faz com que as aulas
de matematica se tornem mondtonas, ndo inovadoras, resumindo-as em formulas e
teoremas que, por muitas vezes, nao fazem sentido algum para os alunos.

O éxito ou ndo no final de cada ano letivo para os alunos depende de inumeros
fatores tanto pedagdgico como social, mas € recorrente que o professor seja culpabilizado
pelo o insucesso dos alunos. E isso é bem visivel aos professores de matematica. E essa
culpa lancada aos professores, em modo geral, ndo beneficia em nada, visto que entre
algumas acdes que podem ser feitas, a formagéo continuada dos professores poderia de fato
contribuir para que pudessem ensinar de maneira diferenciada a matemética (FIORENTINI,
2008).

O desafio dos professores de matematica nos dias de hoje é tornar suas aulas
atrativas, interessantes e significativas, com isso “os alunos tém a possibilidade de ver os
conhecimentos e procedimentos matematicos surgir com significado” (CANAVARRO,
2011, p. 11).

Diante disso, os professores devem refletir suas praticas em sala, para que o

ambiente escolar seja um lugar favoravel a aprendizagem e que os alunos possam debater,
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levantar hip6teses e aprimorar seus conhecimentos. Pois, “a pratica de pensar a pratica ¢ a
melhor maneira de pensar certo” (FREIRE, 1987, p. 65).

Atualmente ndo se pode pensar em uma educacdo onde os professores sdo 0s Unicos
protagonistas, pois 0s alunos precisam se tornar agentes participativos em sua propria
aprendizagem. Caso contrario, Freire (1987, p.33) afirma que “desta maneira, a educacao se
torna um ato de depositar, em que os educandos sdo 0s depositarios e o educador o
depositante”. E isso definitivamente, ndo ajudara em nada uma educacdo matematica de
qualidade.

Outro desafio encontrado em sala de aula seria a falta de interesse por parte de
muitos alunos. Como dito antes, por muitas vezes as aulas sd0 monotonas e 0 espaco
educacional ndo oportuniza uma aprendizagem significativa. E isso, faz com que nado
sintam prazer em ter atencdo nas explicaces.

Além disso, muitos frequentam as aulas por obrigacdo e, consequentemente, nao
interagem com o professor. Para Kupfer (1995, p. 79), “o processo de aprendizagem
depende da razdo que motiva a busca de conhecimento”, ou seja, os alunos precisam
despertar a importancia de frequentar as aulas de matematica, como por exemplo.

H& algumas maneiras onde os professores de matematica poderdo despertar nos
alunos a vontade de aprender os contetudos propostos de matematicos. De modo bem
simples, podemos citar o desenvolvimento da autonomia em sua prépria aprendizagem.

De acordo com autores

E gerando acdes e vivenciando-as com os alunos através de temas estimulantes e
buscando sempre o sentido daquilo que se faz, criando atitudes, valores e normas,
que o professor terd condicdes para uma situacdo geradora de autonomia e
seguranga, nao s6 para 0s estudos, mas também para a vida (PEZZINI e
SZYMANSKI, 2017, p. 3).

Sendo assim, a concepgdo da autonomia discente 0s encoraja a buscar o novo, a
querer aprender o contetido proposto, e por fim se sentem “pegas” fundamentais em sala de
aula e na construcdo do seu proprio conhecimento.

Na busca de aulas de matematica mais atrativas e despertar a autonomia nos alunos,
muitos professores utilizam como recurso metodoldgico os jogos pedagdgicos. Os jogos
tém como caracteristica propria despertar uma maneira diferenciada de aprender o conteudo
proposto pelo professor.

Devemos ressaltar que segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s)

(1998, p.46) afirmam que: “Os jogos constituem uma forma interessante de propor
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problemas, pois permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaborag@o de estratégias e resolugdes e busca de solugdes”. Desse modo, de
acordo com os PCN’s jogos permitem que os alunos desenvolvam criatividade, estratégias
e busquem solucdes de problemas.

Os jogos tem uma caracteristica mais dindmica em relacdo as aulas tedricas
propriamente ditas, ganham cada vez mais espaco nos ambientes escolares e sdo grandes
aliados na construcdo de uma aprendizagem satisfatoria. Os jogos tornam as aulas mais
agradaveis, induz o aluno a pensar com clareza, desenvolver sua criatividade e raciocinio
I6gico. Bem como, a aprendizagem de algumas ac¢des € de extrema importancia para que 0s
alunos sejam capazes de se concentrar em aprendizagens reflexivas (BRASIL, 1998).

Assim, 0s jogos estimulam nos alunos interesses, reflexdes e prazeres que sao
primordiais para 0 seu desenvolvimento tanto na vida escolar como social. Ficando assim
por conta dos professores de matematica avaliarem diferentes metodologias para se
trabalhar com os alunos em sala de aula onde, sobretudo, o aluno possa despertar um

interesse pela disciplina de Matematica.

2.2 AEDUCACAO AMBIENTAL E A MATEMATICA

A interdisciplinaridade é uma relacdo entre a concepgdo das disciplinas nas suas
inmeras areas. Constituindo-se muito importante, pois, compreendem tematicas e
conteddos diversificados possibilitando, assim, recursos inovadores e dinamicos, com 0
intuito de ampliacéo da aprendizagem.

A prética interdisciplinar se destaca em ser uma juncdo de conteldos entre

disciplinas do curriculo escolar.

A interdisciplinaridade ndo dilui as disciplinas, ao contrario, mantém sua
individualidade. Mas integra as disciplinas a partir da compreensao das multiplas
causas ou fatores que intervém sobre a realidade e trabalha todas as linguagens
necessarias para a constituicdo de conhecimentos, comunicagdo e negociacao de
significados e registro sistematico dos resultados (BRASIL, 1999, p. 89).

A interdisciplinaridade ndo se trata de retirar as disciplinas do curriculo escolar,
trata-se de torna-las comunicativas entre si, bem como, torna-las necessarias a

reestruturagdo quando se refere as praticas do processo de ensino e aprendizagem.
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Na perspectiva escolar, a interdisciplinaridade ndo tem a pretenséo de criar novas
disciplinas ou saberes, mas de utilizar o conhecimento de varias disciplinas para
resolver um problema ou compreender um determinado fen6meno sob diferentes
pontos de vista (BRASIL, 2002, p. 34).

Diante do exposto podemos afirmar que a interdisciplinaridade poderad contribuir
com as &reas especificas, com o objetivo de proporcionar a interacdo entre aluno e
disciplina, professor e aluno, aluno e escola, aluno e disciplina.

Neste caso, a interdisciplinaridade seria uma forma diferenciada que as disciplinas
poderiam contribuir para um resultado mais amplo sobre um conteldo, a partir de praticas
executadas pelos professores, tendo como contexto as suas disciplinas e 0s processos de
ensino e aprendizagem.

Segundo Garcia (2008, p.370), “a interdisciplinaridade poderia ser exercida através
do modo como os professores orientam 0s alunos a pensar questdes e temas a partir das
perspectivas das disciplinas”, sendo assim, 0s professores podera analisar a forma de se
trabalhar as questGes ambientais com a matematica, como por exemplo.

Por volta da década de 1970 houve inimeros movimentos onde desencadeou uma
série de palestras, foruns e encontros internacionais para discutir a importancia de se manter
um meio ambiente equilibrado.

Em 1987, o relatorio de Brundtland aborda o desenvolvimento sustentdvel como
sendo “aquele que atende as necessidades do presente sem comprometer as possibilidades
das geracdes futuras atenderem as suas proprias necessidades” (BRUNDTLAND, 1987,
p.46). Portanto, o desenvolvimento sustentavel deve ser mantido hoje com o pensamento no
futuro.

A Constituicao Federal de 1988 no Capitulo VI, Artigo 225 prevé que “Todos tém
direito a0 meio ambiente ecologicamente equilibrado, bem de uso comum do povo e
essencial a sadia qualidade de vida”. E mais adiante ressalta que deve haver uma promogao
educacdo ambiental em todos os niveis de ensino, bem como a conscientizacdo da
preservacdo do meio ambiente.

A educacdo ambiental busca mudancas nas a¢6es que dizem respeito a qualidade de
vida, e esteja relacionada & coexisténcia entre o ser humano e a natureza. E uma ferramenta
que objetiva uma relacdo saudavel e equilibrada entre muitos fatores existentes na

sociedade. De acordo com os PCN’s:

A principal funcdo do trabalho com o tema Meio Ambiente é contribuir para a
formacdo de cidaddo conscientes, aptos a decidir e atuar na realidade
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socioambiental de um modo comprometido com a vida, com o bem-estar de cada
um e da sociedade, local e global (BRASIL,1998, p.187).

Para tal fim, se torna indispensavel que na escola sejam apresentados trabalhos, ndo
somente com dados e conceitos, mas com o desenvolvimento de valores e atitudes para
com o ensino e aprendizagem relacionados com o meio ambiente. Segundo os PCN’s “esse
é um grande desafio para a educa¢do” (BRASIL, 1998, p.187).

Logo, o desafio das escolas é oportunizar um espago propicio, harmonioso e coeso
com as praxis que as mesmas objetivam para que seus alunos aprendam, de fato, a
colaborar para na formacdo de individuos conscientes de seus deveres para com 0 meio
ambiente.

O pensamento sobre as praxis sociais e suas séries de problemas, com base em
circunstancias de degradacdo permanente do meio ambiente e do seu ecossistema,
proporciona uma agao necessaria no sentido de educacdo ambiental que envolve um grupo
de pessoas do universo escolar. Gadotti (2010) argumenta sobre a necessidade da
“alfabetizacdo ambiental” para melhor apreensio da realidade social.

Sendo assim, é de suma importancia que aconteca mais do que conceitos e
informacdes, as escolas precisam desenvolver um trabalho voltado para a formacéo de
valores. Além disso, deve favorecer um ambiente escolar saudavel e coerente, onde a
mesma possa, de fato, colaborar na formacéo de alunos cientes de suas obrigacdes para com
0 meio ambiente (BRASIL, 1998).

Um aspecto importante sobre a educacdo ambiental fala sobre a sua integracdo ao

ensino formal, ressaltando que:

O ensino tem fundamental importancia na promocdo do desenvolvimento
sustentavel e para aumentar a capacidade do povo para abordar questdes de Meio
Ambiente e Desenvolvimento. (...) 0 ensino é também fundamental para conferir
consciéncia ambiental e ética, valores e atitudes, técnicas de comportamentos em
consonancia com o desenvolvimento sustentavel e que favorecam a participacéo
publica efetiva nas tomadas de decisdo. Para ser eficaz, o ensino sobre o meio
ambiente e desenvolvimento deve abordar a dindmica do desenvolvimento do
meio fisico/biolégico e do socioeconémico e do desenvolvimento humano (que
pode incluir o espiritual), deve integrar-se em todas as disciplinas e empregar
métodos formais e informais e meios efetivos de comunicacdo (BRASIL, 2000, p
239).

O ambiente escolar € um dos espacos privilegiados para o desenvolvimento do
conhecimento humano sobre diversos assuntos da sociedade, como por exemplo: cultura,

arte, consumo consciente, historia, matematica, problemas ambientais, entre outros.
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Em relacdo aos problemas ambientais versus escola, agucga inumeras possibilidades
para compreender o que 0s nossos alunos sabem sobre os problemas ambientais existentes
em nossa sociedade, bem como para um processo educativo articulado e compromissado
com o desenvolvimento sustentavel.

Ressaltam-se as discussdes sobre os problemas ambientais cada vez mais vem
ganhando forca nos ambientes escolares, bem como nas aulas de matematica. De acordo
com D’AMBROSIO (2001, p. 17) “dificilmente essas questdes poderdo ser abordadas sem
a matematica”, ou seja, devera haver uma nova maneira de ressignificar os contetdos
matematicos com o meio ambiente.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s) trazem a importancia da
contextualizacdo dos problemas socioambientais com as diversas disciplinas existentes.
Sendo assim, levando em consideracdo essa importancia que os PCN’s abordam, a
matematica € uma disciplina que retrata um amplo campo de relagdes, continuidade e
conexdes que ocasionam o desenvolvimento de difundir, antever, projetar e abstrair,

favorecendo o pensamento logico.

Nesse sentido, pondera-se que [...] é necessario fazer uma matematica viva. Se a
gente olhar para a histéria da matematica, ela sempre foi isso: uma representacao
do ambiente que o sujeito estd vivendo, dos problemas que encontra das coisas
que de algum modo provocam uma necessidade de reflexdo maior
(D’AMBROSIO, 2001, p.3).

O fazer matematico necessita estar disponivel para todas as pessoas, ou seja, no
cotidiano de todos e o ensino de matematica deve ser um objetivo comum entre 0s que
fazem parte da educacdo, em modo geral, para assim a matematica ser ativa.

Assuntos ligados ao meio ambiente e a matematica estdo sempre presentes no
cotidiano da maioria dos alunos, seja no ambiente escolar ou no convivio familiar. Sendo
assim, ao se trabalhar assuntos ambientais como, por exemplo, a sustentabilidade pressupde
que os alunos precisem de alguns procedimentos matematicos como: coleta, organizacao,
interpretagdo de dados estatisticos, etc. Sendo assim, “as possibilidades de trabalhar as
questdes do Meio Ambiente em Matematica parecem evidentes” (BRASIL, 1998, p.31).

Outra forma de se trabalhar a educacdo ambiental com a educagcdo matematica seria
através da tematica reciclagem. Medeiros et al. ( 2011, p.10) cita que “ a reciclagem é um
conjunto de técnicas que o homem desenvolveu com o objetivo de aproveitar 0s restos

acumulados pela humanidade”. Sendo assim, através da reciclagem, podemos transformar
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materiais em jogos matematicos de baixo custo, onde 0s mesmos ajudariam na
aprendizagem dos alunos.

A reutilizacdo de materiais tem uma grande relevancia no meio ambiente, pois além
de reduzir o acumulo de lixo nas vias, tanto urbana como rural, ainda tem o poder de
manutencdo dos recursos naturais e redugao relevante da poluigéo.

E de suma importancia sabermos o tempo de decomposicéo de cada elemento, bem
como, se 0s elementos podem ou ndo ser reciclados. Observamos os quadros abaixo o
tempo de decomposicdo de alguns materiais e, da mesma maneira, se esses materiais
podem ou ndo ser reutilizados na confecgdo de materiais didaticos interdisciplinares para a

matematica como, por exemplo, 0s jogos.

Quadro 1 — Tempo de decomposicao de alguns materiais.

Jornais De 2 a 6 semanas
Embalagens de Papel De 3 a 6 meses
Fosforos e Pontas de Cigarro 2 anos

Chiclete 5 anos

Nylon 30 anos

Tampas de Garrafas 150 anos

Latas de Aluminio De 200 a 500 anos
Isopor 400 anos
Plasticos 450 anos

Fraldas Descartaveis 450 anos

Vidro 1.000.000 de anos

Fonte: Medeiros (2011)

Ao analisarmos o quadro 1, podemos visualizar o nimero de anos que diferentes
materiais exigem para serem decompostos, ou seja, através das informacBes acima
percebemos quais materiais seriam adequados ou nédo para a reutilizacdo de jogos didaticos
por exemplo, levando em consideragdo o seu tempo de decomposi¢do. Vejamos o quadro 2

onde aborda quais materiais sdo reciclaveis ou nao.

Quadro 2 — Materiais reciclaveis e ndo reciclaveis.

PAPEL PAPEL

Jornais e revistas

Fitas adesivas

Folhas de caderno

Papel carbono

Caixa de papel

Papéis sanitarios

Cartazes

Papéis metalizados

Guardanapos

Fotografias
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PLASTICO PLASTICO
Garrafas de refrigerante Cabo de panela
Embalagem de produtos de limpeza Tomadas

Copinhos de Café

Embalagem de Biscoito

Embalagem de margarina, canos e tubos

Mistura de papel, plasticos e metais

Sacos plasticos em geral

METAL METAL
Latinha de aco Pilhas
Latinhas de aluminio Esponja de aco
Panelas Clips
Pregos Grampos
Arames

VIDRO VIDRO
Garrafas de todos os tipos Espelhos
Copos Laminas
Potes Porcelana
Francos Cerémica

Fonte: Medeiro (2011)

De acordo com os quadros acima, podemos analisar que é possivel a confeccdo de
materiais didaticos interdisciplinares para a matematica os quais podem ser reutilizados e

transformados em jogos.

Utilizar jogos como instrumento pedagdgico ndo se restringe a trabalhar com
jogos prontos, nos quais as regras e 0s procedimentos j& estdo determinados; mas,
principalmente, estimular a criacéo, pelos alunos, de jogos relacionados com o0s
temas discutidos no contexto da sala de aula. (BRASIL, 2002, p.56)

Diante do exposto, compreendemos que é de suma importancia conhecer 0s
problemas que fazem com que os alunos tenham dificuldades com a matematica, bem
como, transformar as aulas inovadoras e consequentemente despertar os cuidados que

devemos ter para com 0 meio ambiente.

A responsabilidade de educar para a sustentabilidade é de todos. Ela ndo se
estabelece de forma impessoal e descontextualizada, mas tem a ver com a escola
que se vive, com a escola concreta de todos os dias, com seus problemas e suas
virtudes, com o contexto em que esta inserida. Ela tem a ver com o projeto da
escola e com o projeto de vida das pessoas (GADOTTI, 2010, p. 9).

Portanto, desenvolver um trabalho envolvendo a educacdo matematica e a educacédo

ambiental apresentada através de jogos matematicos, desperta no aluno o seu senso critico,

29



fazendo com que ele reconheca seu papel como agente na formacéo de opinido, envolvendo
um assunto tdo importante.

Apresentar sutilmente através de jogos matematicos uma dificuldade dos alunos e
esses jogos de uma forma indireta envolvendo a sustentabilidade, desperta uma
contribuicdo muito valiosa para a humanidade, a partir que o professor faga uma juncao
entre os problemas ambientais e 0s problemas matematicos.

Em relacdo a matematica e a educacdo matematica, conforme D’ Ambrosio (2001, p.
67), “a matematica e a educacdo matematica ndo podem ser insensiveis aos problemas
maiores afetando o mundo moderno, principalmente, a exclusdo de individuos,
comunidades, e até, nacdes do beneficio da modernidade”.

Vale ressaltar sobre a sustentabilidade que de acordo com Gadotti (2010, p. 7) “o
paradigma da sustentabilidade implica na construcdo de novos valores, conhecimentos e
aprendizagens. No esforgo de comunicar, sensibilizar, mobilizar e formar a comunidade de

vida do planeta, o papel da educagdo ambiental”.

Sendo assim, alinhando o pensamento de D’Ambrésio com Gadotti, podemos
agregar novos valores e conhecimentos a fim de desenvolver habilidades matematicas e

despertar o interesse de tornar um meio ambiente ecologicamente equilibrado.

2.3 JOGOS NO ENSINO DE MATEMATICA

A matematica esta presente no cotidiano de todos. A simples ida ao supermercado,
ao assistir jornal onde se fala da cotacdo do dolar, a ida ao médico e ele interpretar um
eletrocardiograma, entre outras situacdes, tudo isso se faz necessario a matematica.

Mesmo sendo tdo presente no nosso dia a dia e perceptivel em quase todas as areas
de conhecimento, ndo é tarefa facil para o professor demonstrar para o aluno a

aplicabilidade da matematica. De acordo com Matos (2003, p.1):

E isso apenas acentua a questdo da responsabilidade do professor buscando a
discussdo das coisas, a apresentacdo de pontos de vista contraditorios, explorando
0s espagos de questionamento e estimulando a discussdo acalorada em vez de
procurar consensos e apresentar a “boa visdo” do professor.

Um ensino de matematica com metodologias ativas favorecem uma aprendizagem

com significado para o0s nossos alunos, tornando-as uma disciplina prazerosa de se ensinar e
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aprender, pois sabemos que a matematica € uma das disciplinas apontada que mais exclui o
aluno no processo escolar (D'AMBROSIO, 2001).

Sendo assim, uma das estratégias de ensino que se apresenta essencial para tornar as
aulas de matematica menos monétonas e mais prazerosas, tornando maior a participacéo

dos alunos na execucao da atividade proposta pelo professor sdo, sem duvida, 0s jogos.

Os jogos constituem uma forma de propor problemas, pois permitem que estes
sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracdo de
estratégias de resolucao e busca de situacOes. Propiciam a simulacéo de situagdes
problema que exigem solucdes vivas e imediatas, 0 que estimula o planejamento
das aces; possibilitam a construcdo de uma atitude positiva perante os erros uma
vez que as situagfes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma
natural, no decorrer da acdo, sem deixar marcas negativas (BRASIL, 1998, p. 46).

A utilizacdo dos jogos deve exercer a funcdo de contribuir, de um modo geral, com
as aulas propostas pelo professor, oportunizando cada vez mais o desenvolvimento de
novas habilidades e novos conhecimentos. E assim sendo, 0S jogos asseguram O
desenvolvimento satisfatorio dos alunos.

Grando (2000) apresenta vantagens e desvantagens ao se utilizar jogos como

metodologia em sala de aula. Podemos analisar no quadro abaixo:

Quadro 3 — Vantagens e desvantagens de uso de jogos.

VANTAGENS

DESVANTAGENS

Fixacdo de conceitos ja aprendidos de uma
forma motivadora para o aluno;

Introducdo e desenvolvimento de conceitos
de dificil compreensao;

Desenvolvimento de estratégias de resolugao
de problemas (desafio dos jogos);

Aprender a tomar decisdes e saber avalia-las;
Significacdo para conceitos aparentemente
incompreensiveis;

Propicia o relacionamento das diferentes
disciplinas (interdisciplinaridade);

O jogo requer a participacdo ativa do aluno
na construcao do seu proprio conhecimento;
O jogo favorece a socializagdo entre o0s
alunos e a conscientizacdo do trabalho em
equipe;

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

Dentre outras coisas, 0 jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, de senso
critico, da participacdo, da competicdo
"sadia", da observacdo, das varias formas de
uso da linguagem e do resgate do prazer em
aprender;

As atividades com jogos podem ser utilizadas

Quando os jogos sdo mal utilizados, existe o
perigo de dar ao jogo um carater puramente
aleatério, tornando-se um "‘apéndice’ em
sala de aula. Os alunos jogam e se sentem
motivados apenas pelo jogo, sem saber
porque jogam;

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

As falsas concepcBes de que se devem
ensinar todos os conceitos através de jogos.
Entdo as aulas, em geral, transformam-se em
verdadeiros cassinos, também sem sentido
algum para o aluno;

A perda da "ludicidade" do jogo pela
interferéncia  constante  do  professor,
destruindo a esséncia do jogo;

A coercdo do professor, exigindo que o
aluno jogue, mesmo que ele ndo queira,
destruindo a voluntariedade pertencente a
natureza do jogo;

A dificuldade de acesso e disponibilidade de
material sobre o uso de jogos no ensino, que



para reforgar ou recuperar habilidades que os possam vir a subsidiar o trabalho docente.
alunos necessitem. Util no trabalho com
alunos de diferentes niveis;

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

Fonte: Grando (2000)

Em relacdo ao quadro acima, notamos que ha mais vantagens do que desvantagens
ao se utilizar jogos em sala de aula. Todas as ponderacdes citadas como vantagens se faz
necessarias para o processo de introducdo a utilizagdo do jogo no ambiente escolar.
Observamos também que todas as considera¢es em relacdo a desvantagem do uso de jogos
como metodologia, faz-se necessario que o professor reveja seu modo de utilizar os jogos
em sala, de modo, “ao assumir uma proposta de trabalho com jogos, deve assumi-la como
uma opgdo, apoiada em uma reflexdo com pressupostos metodoldgicos, prevista em seu
plano de ensino, vinculada a uma concepcao coerente, presente no plano escolar, como um
todo” (GRANDO, 2000, p.35).

O uso de jogos deve desempenhar um papel de contribuir no ensino de contetdos
propostos pelo professor, oportunizar a obtencdo de novas habilidades, assegurar o
desenvolvimento produtivo do aluno.

Como a utilizacdo de jogos, em especial os jogos matematicos, como estratégia de
ensino, o professor esta assumindo uma nova postura, onde busca proporcionar uma
aprendizagem diferenciada, o desenvolvimento de novas habilidades e a apropriacdo do
contetdo proposto pelo mesmo.

Devemos lembrar que o professor devera analisar sempre as suas aulas e alunos,
pois assim é provavel que este esteja avaliando suas praticas e estratégias para se alcancar o
objetivo que se € esperado em sala, ou seja, uma aprendizagem satisfatoria. Afinal de
contas, “so6 ¢ bom ensinante quem for bom aprendente” (CORTELLA, 2014 p. 39).

Os conteldos matematicos ensinados em sala de aula tém a funcdo de fortalecer o
pensamento e fundamentar os alunos de conceitos que lhe ajudem na aquisicdo de novos
conhecimentos. No que diz respeito aos jogos, eles permitem que de formas variadas o
aluno possa adquirir novos conhecimentos matematicos de maneira mais ludica e prazerosa.

Em relacdo ao contexto pedagdgico,

Quando se analisa o papel dos jogos nas atividades didaticas, muito
frequentemente, duas dimensdes sobressaem a todas as outras; a ludica em
sentido estrito, com énfase no divertimento na brincadeira, na arquitetura de
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estratégias vencedoras, e a que diz respeito aos aspectos préticos utilitarios
envolvidos (jogos para introduzir certos temas, como fragfes, ou para exercicio e
fixacdo técnicas operatdrias). Em ambos o caso, permanece-se O universo
seméantico do jogo em si, com a predominancia das interpretag@es literais, tanto
das regras quanto das acGes envolvidas (MACHADO, 2001, p. 40).

Ao aplicar os jogos matematicos como estratégias pedagogicas, o professor terd um
pensamento claro como se da as diferentes formas de conhecimentos. De acordo com
D’ Ambroésio (2012), a contextualizacdo da matematica é crucial para todos os sujeitos. Este
pensamento tem como fundamentos que o ensino deve ser lidico e que o objetivo final € o
conhecimento adquirido. Afinal, “as abstracdes matematicas sdo ‘mais ricas’ que a
realidade que ai esta” (MACHADO, 2013, p.78).

A aplicacdo do uso de jogos matematicos é ainda confirmada pelos PCN’s de
acordo com Brasil (1998, p.47): “Além de ser um objetivo sociocultural em que a
matematica esta presente, 0 jogo é uma atividade natural do desenvolvimento dos processos
psicoldgicos basicos, supde um fazer sem obrigacGes externas e impostas, embora demande
exigéncias, normas e controle”.

O uso de jogos € visto por outros autores como sendo:

Uma atividade ludica e educativa; intencionalmente planejada, com objetivos
claros, sujeito a regras construidas coletivamente, que oportuniza a interagdo com
0 conhecimento e os conceitos matematicos, social e culturalmente produzidos, o
estabelecimento de relagdes logicas e numéricas e a habilidade de construir
estratégias para a resolucdo de problemas (AGRANIONIH; SMANIOTTO, 2002,
p. 16).

Portanto, surge a necessidade de transformar as salas de aula em um espaco criativo,
dindmico, de trabalho em equipe, de estudos coletivos, onde haja trocas de experiéncias
exitosas. Consequentemente deve haver uma mudanga nas praticas docentes e em suas
metodologias.

Num pensamento sobre o ensino de matematica, os PCN’s abordam uma reflexao
sobre as préaticas docentes as quais afirmam: “Ter clareza de suas préprias concepcdes sobre
a Matematica, uma vez que a pratica em sala de aula, as escolhas pedagdgicas, a definicao
de objetivos e contetidos de ensino e as formas de avaliacdo estdo intimamente ligadas a
essas concepcdes” (BRASIL, 1998, p.29).

O uso de jogos como estratégias pedagdgicas favorecendo a aprendizagem dos

alunos revela-se importante, pois representa 0 apice em que a construcdo da linguagem
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matematica estard sendo provida, de modo especial mediante a problematizacGes que
ajudem a trocas de experiéncias no que diz respeito ao jogo e seus resultados.

Com a funcéo de abstrair, orientar e até mesmo reinventar a interagdo pedagogica
do professor com o aluno, o0 jogo passara a ser um grande aliado em sala de aula, pois
favorece o desenvolvimento intelectual e social do educando. Corroborando com isto,
Smole (2007) afirma que o jogo é uma atividade séria que o professor necessita de um
planejamento minucioso e uma avaliagdo permanente das suas a¢des didaticas.

Sabemos que ha indmeras dificuldades em ser professor, mas ser professor de
matematica hd uma dificuldade maior, que seria despertar o interesse em aprender o
conteldo e aproximar a matematica a realidade dos alunos. E o jogo se faz necessario nesse
momento.

Correlacionar o uso de jogos ao processo de ensino dos conceitos matematicos,
estabelecemos possibilidades pedagdgicas do jogo entre um projeto de ensino voltado para
0s conteldos matematicos que por muitas vezes sdo ensinados através de listas de
exercicios.

O jogo devera, portanto, possibilitar uma nova intervencédo contingente no processo
de ensino de matematica, sendo ele uma ferramenta de ensino, que podera ter novas

dimensGes assumindo um papel significativo no processo de aprendizagem.

2.4 TECNOLOGIAS SUSTENTAVEIS APLICADAS AO ENSINO DE
MATEMATICA

A sociedade vem mudando sua maneira de se organizar, produzir, vender e até
mesmo ensinar e aprender. Moran (2000, p.137) afirma que “muitas formas de ensinar hoje
ndo se justificam mais”. Sendo assim, devemos analisar as mudangas que a sociedade vem
passando e transformar as aulas mais prazerosas para que, de fato, os alunos desenvolvam
melhor a sua aprendizagem.

Atualmente com o avanco das tecnologias e 0 constante surgimento de novos
conhecimentos, os alunos necessitam aprender e conhecer mais do que o contetdo presente
nos livros didaticos. E de suma importancia que reflitam, analisem e compreendam como e
para que devam adequar 0s seus conhecimentos, as situacdes do cotidiano e ndo apenas

para resolver problemas passados pelo professor em sala de aula. Assim, a escola devera
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interromper suas antigas metodologias para fazer frente a novos desafios (BARRETO,
2004).

Nos ultimos anos a incessante busca por novas tecnologias vem crescendo
notavelmente e com isso surge a ideia da utilizacdo dessas tecnologias como uma estratégia
de ensino e aprendizagem nas escolas, consequentemente na utilizacdo dessa estratégia nas
aulas de matematica.

Os Parametros Curriculares Nacionais (1988) abordam a importancia da utilizacdo
das novas tecnologias para a obtengdo e constru¢do de novos conhecimentos, do mesmo
modo que, a sua utilizacdo nas aulas de matematica.

Os PCN’s ainda ressaltam que:

E esperado que nas aulas de Matemética se possa oferecer uma educacio
tecnoldgica, que ndo signifique apenas uma formagdo especializada, mas, antes,
uma sensibilizacdo para o conhecimento dos recursos da tecnologia, pela
aprendizagem de alguns conteldos sobre sua estrutura, funcionamento e
linguagem e pelo reconhecimento das diferentes aplicacdes da informatica, em
particular nas situacdes de aprendizagem, e valorizacdo da forma como ela vem
sendo incorporada nas praticas sociais (BRASIL, 1998, p.46).

Diante do exposto percebemos o quanto o ensino de matematica passa por
momentos complicados, levando o professor a refletir e analisar suas praticas pedagogicas,
suas estratégias didaticas e a insercdo de novas ferramentas pedagogicas, e sendo assim o
uso de novas tecnologias se associam as praticas docentes.

Entre algumas estratégias que o Plano Nacional de Educacdo (PNE) traca para
atingir as metas (2014 a 2024) cujo objetivo maior é garantir uma educacao basica de
qualidade para todos, ressalta que com a finalidade de garantir uma educacao de qualidade

esta proposto:

Desenvolvimento de tecnologias educacionais e de inovacdo das préticas
pedagdgicas, bem como a sele¢do e divulgacdo de tecnologias que sejam capazes
de alfabetizar e de favorecer a melhoria do fluxo escolar e a aprendizagem dos
alunos. (BRASIL, 2014, p.27).

Sendo assim, percebemos o quanto é importante as inovagdes das praticas em sala
aula e a insercdo de novas tecnologias que ajudem o ensino e a aprendizagem dos alunos,
ressaltando que “a tecnologia ¢ tdo somente um “grande apoio”, uma ancora, indispensavel
a embarcagao, mas ndo ¢ ela que a faz flutuar ou evita o naufragio” (MORAN, 2009, p.7).

E incontestdvel a importancia do professor nesse processo de ensino e

aprendizagem, além disso, precisamos ter uma sala de aula como sendo um ponto inicial e
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final, um lugar importante que possa ampliar as possibilidades de aprendizagem (MORAN,
2004).

Sabemos que, uma grande parte das escolas disponibiliza como recursos
tecnologicos televisdes, DVD, caixa amplificada, data show, computadores e jogos, porém
“as tecnologias sozinhas ndo mudam a escola, mas trazem mil possibilidades de apoio ao
professor e de interagdo com e entre os alunos” (MORAN apud MORAN; MASETTO;
BEHRENS, 2003. p. 14), e é papel do professor como facilitador da aprendizagem se
apropriar dessas tecnologias para facilitar o conhecimento.

Ao incorporar o uso das tecnologias como ferramenta didatica nas aulas, a escola
passa a ser um ambiente mais interessante na vida estudantil escolar, pois “o acesso a novas
informacgdes permite repensar a pratica” (BRASIL, 1988, p.189). E assim sendo, as aulas
inovadoras pelo uso das tecnologias se tornam mais prazerosas tanto para o professor como
para os alunos.

A sustentabilidade se apresenta como um tema relevante em diversas areas de
conhecimentos, pois ao falar em desenvolvimento sustentavel estamos nos referindo a algo
que segundo Alcocer et al.( 2015, p.152) comenta em ser “algo mais amplo, que tenha um
carater econOmico, social ¢ ambiental”. Para isso, € de suma importante observar as
metodologias dos professores envolvendo o tema sustentabilidade e tecnologias
sustentaveis nas instituicdes de ensino.

Ainda segundo Alcécer et al.( 2015, p.152), “diversos trabalhos vém sendo
desenvolvidos no ambito das tecnologias sustentaveis, no intuito de reduzir impactos
ambientais”, sendo assim, o uso dessas tecnologias podem ajudar a reduzir 0S impactos
ambientais e ajudar os alunos a melhorar a sua aprendizagem e consequentemente desperta-
los como agente ativos em sua aprendizagem.

Bittar (2011) afirma que ha décadas estudos mostram que 0 uso de tecnologias
contribui, em diferentes aspectos, como o0 processo de ensino e aprendizagem da
Matematica. Ou seja, 0 uso de tecnologia nas aulas de matemética pode contribuir na
compreensdo do raciocinio l6gico matematico, do mesmo modo que, pode ser uma
ferramenta imprescindivel na contribuicdo do desenvolvimento da autonomia do aluno.

Diante do exposto, notamos que é valida a utilizacdo das novas tecnologias nas
aulas de matematica, pois “a tecnologia deve ser usada com fins de permitir ao aluno ter
acesso a propriedades ou a aspectos de um conceito; ou ainda a atividades matematicas
diferentes daquelas habitualmente tratadas no ambiente papel e lapis” (BITTAR, 2011,
p.159).
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No entanto, quando falamos de tecnologia nas escolas e/ou salas de aulas ndo
estamos nos referindo exclusivamente ao computador. Os jogos também devem ser
considerados como um recurso tecnologico de grande utilidade em sala de aula, pois no que
diz respeito ao desenvolvimento matematico os jogos sao grandes aliados dos educadores
como uma metodologia eficaz. Grando (2000) descreve que 0s jogos podem ser utilizados
como uma metodologia facilitadora na aprendizagem na disciplina de matematicas.

A introducdo de conceitos matematicos, através de materiais manipulaveis, por
exemplo, os jogos, podem fazer com que a disciplina de matematica se torne ativa e que as
ideias abstratas tenham significado através de experiéncias com objetos concretos.

Em uma situacdo de aprendizagem com materiais concretos, tecnologias, jogos, 0s
alunos sdo convidados de uma forma direta, através do contato e da movimentacao,
envolvendo-os fisicamente, hd uma interacao favoravel a aprendizagem. Aprender torna-se
assim um processo ativo de construcdo do conhecimento, com significado (VALE, 1999).

Podemos perceber que o grande desafio ndo é somente defender o uso de
tecnologias como um recurso de ensino e aprendizagem em matematica, mas proporcionar
aos professores e alunos a manusear de forma correta esses novos recursos que possibilitam

ferramentas de aprendizagem eficaz no ensino de matematica.
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3 PERCURSO METODOLOGICO

Neste capitulo, é apresentado o percurso metodolégico que foi decorrente para a
realizacdo do trabalho e os instrumentos para o desenvolvimento da pesquisa junto a uma
escola municipal da cidade de Chorozinho e os professores da rede, cujo objetivo é
“descobrir respostas para os problemas mediante o emprego de procedimentos cientificos”
(GIL, 2008, p. 26).

Trata também da natureza e delineamento da pesquisa, métodos de abordagens,
I6cus e sujeitos envolvidos para o desenvolvimento do trabalho, técnicas e fases da

pesquisa.

3.1 NATUREZA E DELINEAMENTO DA PESQUISA

A pesquisa foi delineada nos preceitos da abordagem qualitativa. Segundo Bodgan e
Billen (1994, p.16) “a investigacdo qualitativa em educacdo assume muitas formas e ¢
conduzida em multiplos contextos”, sendo assim, buscou-se a melhor maneira de se
conduzi-la.

Segundo o autor Robert Yin (2001), as pesquisas qualitativas procuram atender ha
duas condicdes: “o uso que o pesquisador faz de observacdes detalhadas e minuciosas do
mundo natural e a tentativa de se evitar comprometimentos anteriores a qualquer modelo
teorico” (YIN, 2001, p. 34). Deste modo, é de suma importancia, para esse tipo de pesquisa
“a interacdo pesquisador pesquisado” (D’AMBROSIO, 1996, p. 103).

De acordo com Bodgan e Billen (1994, p.48):

Os investigadores qualitativos frequentam os locais de estudo porque se
preocupam com o contexto. Entendem que as a¢des podem ser melhor
compreendidas quando sdo observadas no seu ambiente habitual de ocorréncia.
Os locais tém de ser entendidos no contexto da histéria das instituicbes a que
pertencem.

Portanto, no intuito de constatar como o uso de jogos como tecnologias sustentaveis
podem ajudar os alunos a melhorarem a sua aprendizagem em relacdo ao descritor
matematico D48, onde destaca a identificacdo e classificagdo de figuras planas, o
pesquisador qualitativo busca maneiras que lhe permitam transformar em consideragfes
partindo da experiéncia do informador (BODGAN; BIKLEN, 1994).
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Por ser uma pesquisa qualitativa, iremos utilizar a estratégia de uma pesquisa-
formacdo, em funcdo de se analisar uma escola e fazer formacdes com os docentes. De
acordo com Barreiro (2008, p. 79) o recurso de pesquisa-formacéo “é capaz de possibilitar
uma formacgéo significativa de professores, sendo a dimensdo da escuta importante
elemento que permite a experienciacdo da alteridade e a ampliagdo dos registros pensados
pelo sujeito que narra através da ética do grupo”.

Diante do exposto, a pesquisadora adotou inicialmente como técnica de coleta de
dados o levantamento bibliografico sobre os descritores do SPAECE, com o foco de
verificar, de fato, se o descritor D48 que aborda as figuras planas é considerado o mais
critico nas escolas da referida cidade. Apds o levantamento bibliografico sobre os
descritores foram escolhidos através de um sorteio uma escola para participar da referida
pesquisa.

Para isso, em relacdo aos procedimentos da pesquisa, foram utilizadas
caracteristicas do estudo de campo exploratorio, analisando as possibilidades de
aprendizagem em matematica através de um jogo de tabuleiro aos alunos de 9° ano de

escolas da rede municipal de Chorozinho.

Os estudos de campo procuram muito mais o aprofundamento das questdes
propostas do que a distribuicdo das caracteristicas da populacdo segundo
determinadas varidveis. Como consequéncia, o planejamento do estudo de campo
apresenta muito maior flexibilidade, podendo ocorrer mesmo que seus objetivos
sejam reformulados ao longo da pesquisa (GIL, 2008, p. 57).

Nesse sentido, 0 autor comenta que 0 estudo de campo observa um grupo,
evidenciando a relacdo entre os membros. A técnica exploratéria concilia a esse
pensamento, com o intuito de familiarizarmos com o fato que estd sendo investigado, ou
seja, como 0 uso de jogos como tecnologias sustentaveis podem ajudar os alunos a

melhorarem a sua aprendizagem em relacdo ao descritor matematico D48.

Pesquisas exploratdrias sdo desenvolvidas com o objetivo de proporcionar visao
geral, do tipo aproximativo, acerca de determinado fato. Esse tipo de pesquisa é
realizada especialmente quando o tema escolhido € pouco explorado e torna-se
dificil sobre ele formular hipéteses precisas e operacionalizaveis (GIL, 2008,
p.27).

Ao término da pesquisa foram considerados os dados coletados durante a pesquisa
de campo exploratoria, a participacdo de alunos, a contribuicdo do formador da area de

matematica, bem como a formac&o dos professores das turmas participantes.
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3.2 LOCUS E SUJEITOS DA PESQUISA

O lécus em questdo € uma escola publica e professores dos Anos Finais do Ensino
Fundamental da cidade de Chorozinho-Ceara. A escolha do municipio se deu pelo fato da
pesquisadora ser professora efetiva do mesmo e manter uma boa relagdo com o corpo
docente, do mesmo modo, com os integrantes da SME.

O municipio conta com sete escolas dos Anos Finais do Ensino Fundamental. Para a
pesquisa foi escolhida de forma randdmica através de um sorteio uma escola que
participaria da pesquisa.

Os sujeitos escolhidos para o processo da pesquisa foram alunos de 9° ano,
professores de matematica das respectivas turmas, professores dos anos finais do ensino
fundamental, bem como o formador de area do municipio. A escola participante contém
trés turmas de 9° ano, totalizando 70 alunos.

A escolha do 9° ano foi respaldada pelas analises preliminares feitas a partir dos
dados obtidos pela SME no ano de 2019 nas turmas de 8° ano. Ressaltando que, se em 2019
0 aluno estava cursando o 8° ano, em 2020 o mesmo aluno estd no 9° ano do ensino
fundamental.

Levou-se em consideragdo a aceitacdo da escola, alunos, professores e formador
para a realizacdo da pesquisa foi evidenciada pela assinatura no Termo de Anuéncia
(Apéndice A) e pelo Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE (Apéndices B e
C)

3.3 TECNICAS E FASES DA PESQUISA

Para responder as perguntas norteadoras da pesquisa e atingir 0s seus objetivos
foram utilizadas as seguintes técnicas, baseando-se em Sampaio (2018): coleta de dados,
entrevista e formacdo com professores, alunos e formador, aplicacdo de testes com 0s
discentes.

Sendo assim, dividimos os procedimentos em algumas fases:

e Coleta de dados na Secretaria Municipal de Educacéo;
e Aplicacdo de um teste diagnéstico (APENDICE D);
e Observacao da explanacao do descritor em sala de aula.

e Entrevista com o formador de matematica do municipio (APENDICE E);
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e Formacdes de modo presencial e remoto com os professores envolvidos
na pesquisa para mostrar o jogo;
e Entrevista com os professores (APENDICE Fe G).
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo, apresentamos as etapas da pesquisa, os dados coletados e a
discussdo do trabalho. Agrupamos as analises obtidas levando em consideracdo os sujeitos
pesquisados, ndo seguindo, portanto, a ordem da coleta.

A selecdo desse agrupamento ocorreu para se vincular com o objetivo geral da
pesquisa que é: Investigar os limites e as possibilidades da utilizacdo de jogos como
tecnologias sustentaveis para a aprendizagem de figuras planas nos Anos Finais do Ensino
Fundamental.

As secOes seguintes serdo descritas as fases para atender os demais objetivos
especificos.

O quadro 4 apresenta o cronograma de investigacdes e das atividades desenvolvidas

durante a pesquisa de campo.

Quadro 4- Cronograma das atividades realizadas

02/09/2019 Apresentacdo do projeto de pesquisa para a SME de Chorozinho.
03/09/2019 Levantamento dos descritores criticos do municipio de Chorozinho.
09/10/2019 Apresentacdo do projeto de pesquisa para os professores de matematica
da rede municipal.
22/01/2020 Formagéo com os professores da rede municipal com vistas para o projeto
de pesquisa.

23/01/2020 Continuacéo da formacdo com os professores.

04/02/2020 Alinhamento das estratégias com os professores que participaram da

e pesquisa.

06/02/2020 Apresentacdo do projeto de pesquisa para os discentes.
11/02/2020 Observacdo das aulas referente ao descritor D48.

e
13/02/2020
18/02/2020 Continuacdo da observacao das aulas referente ao descritor D48.

e
20/02/2020
03/03/2020 Aplicacdo da avaliagdo diagndstica com os alunos.

e
05/03/2020
09/09/2020 Formag8o como os professores das turmas avaliadas de forma remota.

Fonte: Autora

Para Bogdan e Biklen (1994, p. 205) a anélise de dados representa:

processo de busca e de organizagdo sistematico de transcrigces de entrevistas, de
notas de campo e de outros materiais que foram sendo mulados, com o objetivo
de aumentar sua propria compreensdo desses mesmos materiais e lhes permitir
apresentar aos outros aquilo que encontrou.
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Segundo os autores, se faz necessario o levantamento e anélise de dados para uma
melhor compreensdo do que se pretende ser estudado e a apresentacdo dos dados obtidos.
Nas préximas secOes, serdo apresentados os resultados e analises dos dados obtidos

durante a pesquisa.
4.1 LEVANTAMENTO DOS DESCRITORES CRITICOS

A primeira etapa foi fazer uma analise dos descritores considerados criticos no
municipio de Chorozinho e em seguida verificar qual descritor se “destacava” como critico
nas turmas avaliadas. Esses descritores sdo habilidades e competéncias que pertencem a
uma matriz de referéncia da disciplina de matematica no Estado do Ceara, onde os alunos
devem adquirir essas habilidades e competéncias na sua vida académica no decorrer dos
anos finais do ensino fundamental.

Na tabela abaixo temos a matriz de referéncia de matematica utilizada no Estado do

Ceara para 0s Anos Finais do Ensino Fundamental.

Quadro 5- Matriz de referéncia de matematica SPAECE

!MATRIZ DE REFERENCIA DE MATEMATICA- SPAECE-9° ANO!

TEMA I: Interagindo com os niimeros e funcées

D07 Resolver situagdo problema utilizando minimo maltiplo comum ou méximo divisor comum com
ndmeros naturais.

D08 Ordenar ou identificar a localizagdo de nimeros inteiros na reta numérica.

D10 Resolver problema com nimeros inteiros envolvendo suas operagdes.

D11 Ordenar ou identificar a localizacdo de nimeros racionais na reta numérica.

D12 Resolver problema com nimeros racionais envolvendo suas operagoes.

D13 Reconhecer diferentes representagdes de um mesmo nimero racional, em situagdo-problema.

D15 Resolver problema utilizando a adicdo ou subtracdo com nimeros racionais representados na forma
fracionaria (mesmo denominador ou denominadores diferentes) ou na forma decimal.

D17 Resolver situagio-problema utilizando porcentagem.

D18 Resolver situacéo-problema envolvendo a variacdo proporcional entre grandezas direta ou inversamente
proporcionais.
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D19 Resolver problema envolvendo juros simples.

D21 Efetuar célculos com nimeros irracionais, utilizando suas propriedades.

D24 Fatorar e simplificar expressdes algébricas.

D25 Resolver situacdo-problema que envolvam equac@es de 1° grau.

D26 Resolver situacdo-problema envolvendo equacdo do 2° grau.

D27 Resolver situagdo-problema envolvendo sistema de equagdes do 1° grau.

TEMA I11: Convivendo com a geometria

D48 ldentificar e classificar figuras planas: quadrado, retangulo, tridngulo e circulo, destacando algumas de
suas caracteristicas (nimero de lados e tipo de angulos).

D49 Resolver problema envolvendo semelhanca de figuras planas.

D50 Resolver situagdo-problema aplicando o Teorema de Pitdgoras ou as demais relagBes métricas no
triangulo retangulo.

D51 Resolver problemas usando as propriedades dos poligonos (soma dos angulos internos, nimero de
diagonais e calculo do &ngulo interno de poligonos regulares).

D52 Identificar planificagdes de alguns poliedros e/ou corpos redondos.

TEMA IlI: Vivenciando as medidas

D65 Calcular o perimetro de figuras planas, numa situa¢do-problema.

D67 Resolver problema envolvendo o céalculo de area de figuras planas.

D69 Resolver problema envolvendo nogdes de volume.

TEMA IV: Tratamento da informacao

D75 Resolver problema envolvendo informagdes apresentadas em tabelas ou graficos.

D77 Resolver problemas usando a média aritmética.

Fonte: CAED 2016

O levantamento dos descritores criticos do municipio se deu através de resultados
de uma avaliacdo envolvendo os descritores acima. Essa avaliacdo foi elaborada e aplicada
pelo formador municipal de matematica.

O formador ap6s a aplicacdo em todas as escolas dos anos finais tabulou os
resultados por escola e a pesquisadora analisou qual seria a habilidade e/ou competéncia
que os alunos sentiam mais dificuldades, sendo assim, iremos conhecer o descritor que se

destacou como critico em Chorozinho.



A avaliacdo diagndstica em questdo tinha como objetivo principal determinar em
qual nivel as turmas de 8° ano se encontravam, ou seja, se as turmas estavam em nivel
critico, muito critico, intermediario ou adequado. De acordo com Luckesi (2005), a
avaliacdo por muitas vezes é percebida como um julgamento de valores sobre dados
importantes da realidade, planejando uma tomada de decisédo. Os dados importantes se
referem as inUmeras manifestacGes das situagdes didaticas e o julgamento permite o que
devemos fazer em seguida.

A avaliagédo ocorreu em todas as turmas de 8° ano nas escolas municipais no més de
agosto de 2019. Foram avaliadas 15 turmas nas 7 escolas do municipio, que totalizaram
307 alunos analisados.

Apos a aplicacdo da avaliacdo o formador de matematica disponibilizou os dados
obtidos com a avaliacdo por escolas. Algumas escolas tinham mais de uma turma, sendo
identificada com A, B, C e assim sucessivamente.

Em seguida, a pesquisadora analisou os graficos por escolas e turmas
disponibilizados pela SME, tais graficos se encontram no Anexo 1. E assim, elaborou-se
um grafico dos resultados obtidos. Tais resultados mostram a analise de uma forma geral

dos descritores criticos no municipio.

Grafico 1- Analise dos descritores criticos.

Analise dos Descritores Criticos

14

12

Numero de turmas

L R = T =]

Descritor Descritor Descritor Descritor Descritor Descritor Descritor Descritor
8 10 11 17 48 52 65 75

Descritores Criticos

Fonte: Autora

Como dito anteriormente, das 15 turmas avaliadas o descritor D48 aparece em 12
turmas, o que representa 80% das turmas avaliadas apresentam dificuldades nesse descritor

que tem como habilidade identificar e classificar figuras planas: quadrado, retangulo,
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triangulo e circulos, destacando algumas caracteristicas (nUmero de lados e tipo de
angulos).

Podemos afirmar também, que em todas as escolas da rede municipal os alunos
apresentam dificuldades no descritor D48 em 20109.

Depois da coleta dos resultados e analise dos mesmos, a proxima etapa da pesquisa

é a observacdo e a aplicacdo de uma avaliagdo diagnostica com vistas para o descritor D48.

4.2 OBSERVACOES, AVALIACAO DIAGNOSTICA E O JOGO

Nessa etapa serdo tratados os dados das observagdes das aulas referentes a figuras
planas e da avaliacdo diagnostica aplicada com o intuito de mensurar a aprendizagem dos
discentes referente ao descritor D48.

Nessa fase da pesquisa temos com a finalidade responder a um dos objetivos
especificos que €: Analisar os impactos que 0 uso de jogos matematicos pode favorecer no

processo de aprendizagem dos alunos em relagdo as figuras planas.

4.2.1 Observacao das aulas

No municipio de Chorozinho, os alunos tém semanalmente cinco aulas de
matematica, sendo assim acompanhamos por duas semanas as referidas aulas nas turmas
pesquisadas, sempre respeitando o calendario escolar, seguindo o agendamento com a
professora titular da turma, no qual nos referimos a professora titular, pois a mesma se
encontra gestante, podendo ndo concluir com os alunos o primeiro semestre de 2020. Em
seguida foi feita uma analise geral das trés turmas, o que pode ser observado no decorrer do
texto.

Analisamos as aulas de matematica a fim de perceber como a professora trabalha o
descritor D48 em sala de aula. Vale salientar que de acordo com Gil (2008, p.100), “a
observagdo constitui elemento fundamental para a pesquisa”, mesmo que a presenca da
pesquisadora cause alguma alteragdo no comportamento dos participantes da pesquisa, a
observagao tem como vantagem a percepcdo dos fatos reais.

Para essa parte da pesquisa foi adotada uma observacao simples, onde o pesquisador

observa de forma espontanea os fatos ocorridos no grupo pesquisado (GIL, 2008). Além



disso, essa técnica de acordo com o0 autor apresenta algumas vantagens sintetizadas da

seguinte maneira:

a) Possibilita a obtencéo de elementos para a definigdo de problemas de pesquisa.
b) Favorece a construcdo de hipéteses acerca do problema pesquisado. c) Facilita
a obtencdo de dados sem produzir querelas ou suspeitas nos membros das
comunidades, grupos ou instituicbes que estdo sendo estudadas (GIL, 2008, p
101).

As observacOes ficaram agendadas para as tercas feiras pela manh& e quintas feiras
no periodo da tarde, pois nesses dias as aulas sdo voltadas para a avaliacdo do SPAECE.
Sendo nas tercas feiras a turma A no primeiro horario da manha (7 h as 9h e 15m) e a turma
B no segundo horario (9 h e 30 min as 11h) e nas quintas feiras no segundo periodo da
tarde (15h e 30m as 17h) a turma C. As demais aulas para completar a carga horaria dos
alunos séo reservadas para as outras demandas das turmas.

Na primeira semana de observacdo, a professora, igualmente, nas trés turmas
pesquisadas abordou o tema o descritor D48 onde se trabalha a identificacéo e classificacdo
de figuras planas como: quadrado, retangulo, triangulo e circulo, destacando algumas de
suas caracteristicas (nimero de lados e tipo de angulos). A mesma copiou o0 tema na lousa e
comecou a indagar as aulas sobre alguns pontos do tema como, por exemplo: qual 0 nome
do triangulo cujos lados séo iguais? Quanto da a soma dos angulos internos de um triangulo
qualquer? Todo quadrado é um retangulo? E todo retdngulo € um quadrado? E assim
prosseguiu em torno de 15 minutos essa conversa com os alunos.

Cada turma tem em média 23 alunos, e 0 numero de alunos que participaram dessa
arguicado inicial da aula foi relativamente proveitoso. Em seguida, a professora comegou a
abordar o tema na lousa, fazendo os desenhos das figuras e em seguida colocando as suas
caracteristicas. Nesse momento, os alunos, em sua grande maioria, estavam transferindo o
tinha no quadro para seu caderno.

Ap0s escrever a teoria no quadro, a professora passou nas cadeiras para verificar
quais alunos que tinham ou ndo tinham copiado o contetdo no caderno. Logo depois da
verificacdo, ela retornou para frente da classe e foi explicando, pausadamente, as figuras
planas e as suas caracteristicas, além de fazer associa¢cdes com o dia a dia dos alunos.

Ao término da explicagdo sobre figuras planas e com o intuito de fixacdo do
contetdo a docente distribuiu uma atividade para os alunos composta por 20 questdes. Ao

receber a atividade proposta os discentes colaram em seu caderno e comecgaram a resolucéo
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das questbes, percebemos nesse momento que a grande parte da turma tenta responder a

atividade de forma individual.

Figura 1 — Observacéo das aulas (12 semana).

Fonte: Autora

As questdes eram objetivas e subjetivas e todas abordavam o descritor em foco. O
material era do acervo pessoal da professora. A qual ndo utilizou o livro didatico.

Em relacdo ao final da aula notamos que no tocante a turma A onde o periodo de
aula é maior (3 horas aulas) deu-se inicio a correcdo da atividade, mas ndo a conclusdo da
mesma. Ja nas turmas B e C em que o periodo de aula é menor (2 horas aulas) ndo houve
tempo de se iniciar a correcdo. Entdo em todas as turmas a correcdo e analise das questdes
ficou para a semana seguinte.

Ao término da atividade, a professora os solicitou que trouxessem para a proxima
aula palitos de fosforos usados e cola, pois iria fazer uma atividade diferenciada onde se
precisaria desse material.

Na segunda semana de observagdo, como anteriormente, a professora utilizou a
mesma estratégia de ensino nas trés turmas. A mesma iniciou abordando a aula com o tema
referente ao descritor D48, onde recapitulou as teorias da semana anterior e a correcdo da

atividade proposta anteriormente.



Em seguida, a docente pediu os cadernos dos alunos para verificar quem fez ou néo
a tarefa completa para registrar em seu caderno de anotacbes onde faz o controle em
relacdo a frequéncia, atividades e comportamentos. Essas anota¢Ges geram para os alunos
uma nota conhecida por AP1(Avaliagéo Parcial 1).

Apos fazer o controle da atividade, a professora perguntou se os alunos tinham o
material solicitado na aula anterior. Dividiu os alunos em equipes (em média 5 alunos em
cada equipe) entregou para as equipes folhas de papel e os solicitou que eles através de
palitos de fésforos e colagem representassem o que tinha aprendido na aula anterior.

Rapidamente houve uma movimentagéo prazerosa na sala de aula, pois se tratava de
“uma aula diferente” segundo uma aluna. Os alunos comecaram a se articular para a
confeccdo dos cartazes para retratar o descritor D48. Alguns utilizaram do seu caderno para
relembrar as caracteristicas de algumas figuras, embora outros nao.

Para essa atividade os alunos, como dito anteriormente, teriam que utilizar palitos
de fésforos usados, cola branca, papel oficio e pincéis.

Do ponto de vista do autor

Devemos criar oportunidades para as criangas usarem materiais manipulativos
(blocos, palitos, tampinhas etc.), cartazes, diagramas, tabelas e graficos na
resolucdo de problemas. A abstracdo de ideias tem sua origem na manipulacéo e
atividades mentais a ela associadas (DANTE, 2000, p.60).

Desta forma, pretende-se que o aluno estabeleca uma conexdo com o uso do
material manipulado com o conteudo proposto pela professora e assim favorecer a
abstracdo para resolucdes de problemas matematicos futuros.

Percebemos que os alunos logo comecaram a execucdo da atividade, alguns
desenharam a lapis as figuras, outros j& iam para a confecgdo através dos palitos e os que
tinham régua utilizaram também como recurso de medicdo. E assim todas as equipes foram
executando o trabalho solicitado.

Podemos evidenciar que durante a atividade, a professora procurou estar proxima
aos alunos, sempre interagindo, buscando ajudar a sanar quaisquer davidas que surgissem.
As equipes que apresentavam um pouco de dificuldade na execucdo da atividade a mesma

interagiam um pouco mais.

Figura 2 — Observacdo das aulas (22 semana).
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PIC- COLLAGE <

Fonte: Autora

Ap6s a conclusdo das colagens, os alunos abordaram o que eles tinham
compreendido do descritor D48. Em seguida fizeram trocas de cartazes para analisarem o
gue os demais colegas tinham abordado nos seus respectivos trabalhos.

Percebemos que a turma A além de abordar o descritor em foco, também levou em
consideracdo o descritor D65 que trata o calculo do perimetro de figuras planas, numa
situacdo problema.

Nas figuras confeccionadas nos cartazes da turma A, os alunos colocaram medidas
dos lados das figuras e formularam perguntas onde envolvia o célculo de perimetro. As
equipes das trés turmas fixaram seus cartazes no cantinho da matematica existente nas
salas. ApoOs isso, a professora pontuou em seu caderno de anotacdes a participacdo dos

alunos na atividade proposta.

Figura 3 — Observacdo das aulas (22 semana).
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Fonte: Autora

Ao término das observacOes, percebemos que na primeira semana apos a
explanagéo e aplicacdo de uma atividade contendo 20 questdes encontramos alunos menos
participativos e sem interacdo entre si, tdo pouco com a professora. J& na segunda semana
com outra proposta de atividade ndo tradicional foi constatada que os alunos interagiram
melhor tanto com a professora quanto com os colegas de sala em relagdo ao contetido em
um clima de sintonia aluno/ professor e aluno/ contetdo.

Surge entdo a indagagdo: os alunos desenvolvem melhor suas habilidades
matematicas através do uso de préaticas contextualizadas em sala de aula? Do ponto de vista
de Reis e Nehring (2017, p.341) defendem “a contextualizacdo como fundamental para a
aprendizagem por proporcionar sentidos e significados”. Nesse sentido, o autor aborda que
h& uma necessidade de interiorizacdo dos contetidos para que haja o desenvolvimento da

aprendizagem.

4.2.2 Avaliacdo Diagnostica

No inicio do ano letivo (Fevereiro de 2020) foi apresentado aos discentes o projeto
de pesquisa e a professora pesquisadora, com o objetivo dos alunos se apropriarem do que
iria ocorrer durante um periodo em sua sala de aula. Na mesma ocasido foi entregue para
todos os alunos 0 TCLE (Apéndice C).
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Das etapas desenvolvidas, a avaliagdo diagnostica inicial tem como objetivo
verificar o nivel de aprendizagem dos alunos antes da pesquisa e possibilitar que rumo
seguir. De acordo com Carvalho (2014, p. 44), “avaliacdo diagndstica ou inicial possibilita
ao professor conhecer informacbes sobre a profundidade e a relagdo dos contetdos e
elementos novos que deve abordar junto ao educando”. Sendo assim, além de possibilitar
NOVOS rumos para a pesquisa, a avaliagdo se torna essencial como meio de verificagcdo de
aprendizagem.

No que trata Luckesi (2005, p.81), para a avaliacdo ser diagnostica, “devera ser
assumida como um instrumento de compreensdo do estagio de aprendizagem em que se
encontra o aluno, tendo em vista tomar decisdes suficientes e satisfatorias para que possa
avancar no seu processo de aprendizagem”.

A avaliacdo diagndstica inicial ocorreu em dois dias, sendo em periodos alternados,
ja que as turmas sdo no periodo matutino e vespertino e foi obedecido o calendéario de aula
da unidade escolar.

As aulas de matemaética da turma de 9° ano ocorrem nos dias de segunda-feira,
terca-feira e quinta-feira. Previamente a pesquisadora agendou com a professora titular e
com a respectiva turma os dias da aplicacdo do simulado.

A unidade escolar da pesquisa em questdo conta com trés turmas de 9° ano, como ja
citado anteriormente tais turmas sdo distribuidas no periodo manhé e tarde totalizando 70
alunos.

A avaliacdo diagnostica (Apéndice D), onde o municipio adota o nome de simulado,
era composto por 10 questbes fechadas. Questdes fechadas segundo Gil (2008, p.123)
“contribui ndo apenas para a definicdo de um numero razoavel de alternativas plausiveis,
mas também para redigi-las de maneira coerente com o universo discursivo dos
respondentes”. Portanto, a avaliagdo era formada por 10 questdes e cada questdo era
composta por quatro opgdes (a, b, ¢ e d).

Ainda de acordo com o autor, “construir um questiondrio consiste basicamente em
traduzir objetivos da pesquisa em questdes especificas” Gil (2008, p.121). Sendo assim, o
mesmo foi feito com base no descritor D48 que retrata a identificacdo e classificacdo de
figuras planas, destacando algumas de suas caracteristicas.

O simulado foi feito a partir de questdes disponibilizadas no site do SPAECE/
CAED (Centro de Apoio & Educacéo a Distancia) e foram escolhidas de forma randémica.

Nos dias escolhidos pela professora titular, ocorreu a aplicacdo da avaliacdo. As

turmas utilizaram um tempo medio de 45 minutos para resolver. Nos dias da aplicacdo do
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simulado compareceram somente 54 alunos, 6 alunos justificaram a auséncia para a
coordenacdo da escola e 10 alunos nao justificaram o motivo da ndo ida a escola

Apos a aplicacdo da avaliacdo diagndstica, foi feita a correcdo e tabulacdo dos
dados pela pesquisadora. Em seguida foram gerados graficos individuais das turmas para
que se pudesse analisar o rendimento, 0 avanco ou ndo no decorrer da pesquisa.

Observamos o gréafico abaixo:

Grafico 2- Analise dos resultados da turma A.
ESCOLAX-TURMA A

M Acertos M Erros
15 15
13 13

12 12 12
1

88

Fonte: Autora

Os graficos sdo compostos pela identificagdo da turma, pela quantidade de alunos
que acertaram (cor azul) e que erraram (cor vermelha) cada questédo e pelo total de questdes
gue foram aplicadas (10 questdes).

Ao analisarmos o grafico da turma A observamos que 16 alunos participaram do
simulado. A turma obteve mais acertos do que erros, totalizando assim 68% em média de
acertos, sendo as questdes mais criticas: 1, 2 e 3.

Como dito anteriormente, as turmas tém em média 23 alunos, logo percebemos que
aproximadamente 30% da turma faltaram & escola nesse dia. Segundo Pezzini e Szymanski
(2017, p.1), ha “um grande desinteresse por parte de muitos alunos, por qualquer atividade
escolar”. De acordo com 0s autores 0s motivos podem ser inimeros para os alunos nédo
frequentarem o ambiente escolar, o0 que nos levam a pensar: Que motivos sdo esses? De que
forma os alunos que ndo fizeram a avaliagdo poderiam ter influenciado no resultado da

turma?
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Vamos analisar o gréfico da turma B para identificarmos como os alunos se sairam
na avaliacdo diagnostica.

Gréfico 3- Analise dos resultados da turma B.
ESCOLAX-TURMA B

W Acertos M Erros

19 18 18 19

Fonte: Autora

Ao verificarmos o grafico da turma B notamos que participaram 20 discentes e
como ocorreu na turma A, a turma B obteve mais acertos do que erros, com uma média de
61% de acertos no simulado e as questfes mais criticas também foram: 1, 2 e 3.

Ao analisarmos essa turma percebemos que a infrequéncia foi aproximadamente
13%, e a0 compararmos com a turma A podemos dizer que foi relativamente baixa. E ainda

podemos observar que a turma A apresenta um desempenho superior no tocante a erros e
acertos em relacdo a turma B.

Grafico 4- Analise dos resultados da turma C.

54



ESCOLA X-TURMAC

W Acertos MErros

17

15 15 15 10

12
11 10 10 11

Fonte: Autora

Observar-se que o grafico da turma C onde 18 alunos concluiram a avaliacdo, os
resultados se assemelham com os resultados da turma B, obtendo uma média geral de 61%
de acertos na avaliagdo. E como nas demais turmas as questdes mais criticas foram: 1, 2 e
3.

Nessa turma o nimero de discentes que ndo participaram da avaliacdo diagnostica
foi de 25%. Ao analisarmos essa turma percebemos que a infrequéncia foi maior que a
turma B e menor que a turma A. E ainda podemos analisar que as turmas mostram um
desempenho muito parecido.

Ao fazermos um levantamento prévio de como esta o nivel de conhecimentos dos
alunos referente ao descritor D48 através dessa avaliacdo diagnostica, poderemos esclarecer
aos alunos e o professor sobre os resultados alcangados no decorrer do desenvolvimento
das atividades. Para Sant’ Anna (1995), os resultados individuais devem auxiliar como base
no rendimento apresentado pela turma.

Analisando o grafico abaixo notamos o rendimento geral das turmas avaliadas.

Gréfico 5- Anélise geral das turmas avaliadas.
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30
24

ANALISE GERAL DAS TURMAS
AVALIADAS

M Acertos MErros

42 nel 42

2628

Fonte: Autora

Como citado antes, a avaliacdo diagnostica foi feita através de questdes aleatorias
do descritor D48, onde nessa base ha itens (questdes) dos niveis existentes como padrdes de
desempenhos na avaliagdo do SPAECE. Os niveis sdo 0s seguintes: muito critico (até 225
pontos), critico (de 225 a 275 pontos), intermediario (de 275 a 325 pontos) e adequado

(acima de 325 pontos).
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Os Padroes de Desempenho séo categorias definidas a partir de cortes numéricos

que agrupam os niveis da Escala de Proficiéncia, com base nas metas
educacionais estabelecidas pelo SPAECE. Esses cortes ddo origem a quatro

Padrdes de Desempenho — Muito critico, Critico, Intermediario e Adequado —, 0s

quais apresentam o perfil de desempenho dos alunos (CEARA, 2018).

Sendo assim, podemos notar que as trés primeiras questdes foram as mais criticas
em relagdo a acertos, isso poderd ter ocorrido j& que as mesmas pertencam ao grupo do

nivel 3 (dificil) da avaliagdo do SPAECE, da 4% até a 72 questdo pertencem ao nivel 1

(facil) e as trés altimas questBes pertencem ao grupo 2 (intermediario).

Em relacdo a acertos temos que:

Tabela 1 - Andlise geral de acertos

QUESTOES 1

2 3 4 5 6 7

ACERTOS (%) 44% 9% 48% 89% 78% 83% 87%

78%

Fonte: Autora



Fazendo-se uma média geral de acertos das turmas, verificamos aproximadamente
63% de respostas corretas conseguidas pelos discentes. Ou seja, todas as turmas avaliadas
apresentam um rendimento satisfatorio. Por ser uma avalia¢do diagnostica, para Sant’ Anna
(1995, p.33) “visa determinar a presenca ou auséncia de habilidades, inclusive buscando
detectar pré-requisitos para novas experiéncias de aprendizagem”. Logo, a avaliacdo e a
analise dos dados serdo instrumentos para o desenvolvimento da pesquisa e ndo

instrumentos classificatoérios.
4.3 JOGO: TRILHA DA GEOMETRIA

Para se alcancar um dos objetivos da pesquisa que aborda analisar os impactos que
0 uso de jogos matematicos pode favorecer no processo de aprendizagem dos alunos em
relacdo as figuras planas, iremos explanar o jogo intitulado a Trilha da Geometria.

Trata-se de um jogo de tabuleiro com uma trilha contendo chegada e saida, fichas-
perguntas, regras, dado e marcadores.

De acordo Kishimoto (1994, p. 22), “qualquer jogo empregado na escola, desde que
respeite a natureza do ato ludico, apresenta carater educativo e pode receber também a
denominagdo geral de jogo educativo”. Sendo assim, observamos o que compfe 0 jogo
trilha da geometria. O mesmo baseia-se no trabalho de Ferreira (2016). Vejamos na figura 4

o tabuleiro que sera utilizado no jogo.

Figura 4- Tabuleiro para o Jogo da Geometria
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Fonte: Autora

O tabuleiro é composto por hexadgonos numerados de 1 a 37. Notamos que alguns
numeros estdo ocultos por estrelas, nesse caso as estrelas representam uma funcdo a mais
no jogo. Iremos ver isso mais adiante no quadro 6. Em relacéo as cores, foram escolhidas
de tal forma que os alunos se sentissem atraidos a utilizar o jogo em questdo. Vejamos a

figura 5 que mostra o dado a ser utilizado.

Figura 5- Dado para o0 Jogo da Geometria

Fonte: Autora

O jogo também contém um dado onde cada face possui 0s seguintes poligonos:
trapézio, retangulo, pentagono, hexagono, triangulos. Ao ser lancado o dado, observa-se a
face que ficou para cima. Os lados de tais figuras geométricas determinam a quantidade de
casas que o aluno devera avancar.

Para identificar cada participante podem ser usados marcadores com cores

diferenciadas, como por exemplo, pinos, tampinha de garrafa, etc. Vejamos a figura 6.

Figura 6- Exemplo de marcadores para o0 Jogo da Geometria
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Fonte: Acervo da autora

Baseando em Ferreira (2016), descrevemos as regras do jogo como:

Quadro 6- Regras do jogo

1. As fichas devem ser embaralhadas e colocadas sobre a mesa, com as perguntas viradas para baixo.

2. O aluno joga o dado e o nimero de lados do poligono sorteado sera a quantidade de casas que ele
devera avancar no tabuleiro.

3. O aluno retira uma ficha-resposta, caso acerte avanca o nimero de casas de acordo com o resultado do
dado, caso ndo acerte o aluno permanece onde esteja no tabuleiro.

4. Caso 0 jogador pare em uma das casas marcadas com uma estrela, ele devera escolher uma ficha-
pergunta. Se responder corretamente avanca 2 casas, caso contrario volte 3 casas.

5. Os alunos avaliaram as proprias respostas, em caso de divida consultar o professor.

6. Ganha o jogo quem alcangar primeiro a “chegada”

Fonte: Adaptado de Ferreira (2016)

Para ser considerado um jogo com regras, este precisa ter um objetivo claro a ser
alcancado, regras, propésitos opostos e possibilidades de estratégias para ganhar o jogo. De
acordo com Piaget (1978) os jogos com regras é uma atividade ladica que possibilita uma
socializacéo entre os participantes. Logo notamos que de acordo com o quadro 6 as regras
séo claras , com objetivos a ser alcancados e possibilita inimeras estratégias para se vencer

0 jogo.




O quadro abaixo traz sugestfes de questdes que podem ser trabalhadas pelos
educadores em sala de aula, pois as mesmas contemplam o conteddo de figuras planas e

suas caracteristicas.

Quadro 7- Perguntas do jogo

01. Como se chama o triangulo que tem todos os lados diferentes?
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02. Defina triangulo equilatero.

03. Como se chama o tridngulo que possui apenas dois lados congruentes?

04. O que séo quadrilateros?

05. O que é um triangulo obtusangulo?

06. Defina triangulo retangulo.

07. Defina &ngulo agudo.

08. Explique o que é um losango.

09. Expligue o que é um trapézio.

10. Explique o que é um quadrado.

11. Explique o que é um retangulo.

12. Cite um quadrilatero cujos angulos sédo retos.

13. Defina angulo reto.

14. Cite um dos quadrilateros que tém lados opostos paralelos.

15. Qual o nome das figuras geométricas que compdem a bandeira do Brasil?

16. Um tridngulo retangulo também é isdsceles. Qual é a medida de cada um dos angulos agudos?

17. Todos os quadrilateros sdo trapézios?

18. Todos os quadrados sdo losangos?

19. Todos os retangulos sdo quadrados?

20. Todos os quadrados sdo retangulos?

Fonte: Adaptado de Ferreira (2016) e Andrini et al. (2015)

Segundo Reame et al. (2012, p.77), “por meio do jogo, podemos explorar nog¢des
matematicas relativas a quantificagdo, comparacao de quantidades, operac@es, grandezas e
figuras geométricas”. Sendo assim, podemos afirmar que os jogos voltados para as aulas de
matematica podem contribuir para que os alunos desenvolvam as habilidades necessarias

para as aulas de matematica, bem como para seu proprio conhecimento.




O intuito dessa etapa éramos verificar com a aplicagdo do jogo a Trilha da
Geometria se 0s alunos aumentariam ou ndo o indice de acertos em relacdo as figuras
planas, ou seja, apds a aplicacdo do jogo seria reaplicado a avaliacdo diagnostica e assim
fariamos uma analise dos resultados antes e depois do jogo. Sendo que, com a pandemia do
corona virus as aulas foram suspensas e ndo houve a possibilidade de dar continuidade
nessa etapa.

Diante do exposto, iremos analisar qual o ponto de vista dos educadores em relacédo

as vantagens e desvantagens que o uso de jogos tem em relacdo a aprendizagem dos alunos.

44FORMACAO CONTINUADA PARA PROFESSORES DA REDE
MUNICIPAL

A formacdo continuada para os professores é algo de grande importancia para a
educacdo, pois de acordo com Sandes e Moreira (2018) professores qualificados séo
fundamentais para que aconteca uma aprendizagem significativa.

Sendo assim, essa etapa tem como finalidade responder aos outros dois objetivos
especificos elencados: Verificar se 0 uso de jogos matematicos como tecnologias
sustentaveis possibilita uma aprendizagem dos alunos na disciplina de matematica e
Identificar quais vantagens e desvantagens o uso de jogos tem em relacdo a aprendizagem

dos alunos na visdo dos educadores.

4.4.1 Percepcdo do formador municipal de matemética em relacdo ao uso

de jogos

Para melhor entender a rotina das formac6es de matematica e a visao do formador
municipal em relacdo a utilizacdo de jogos matematicos nas aulas, houve a necessidade, em
primeiro momento, de se fazer uma entrevista com o formador.

Para a realizacdo dessa etapa foi entregue ao formador o TCLE (Apéndice B), bem
como o questionario estruturado (Apéndice E).

O formador municipal de matematica tem graduacdo em pedagogia e matematica e

especializacdo em ensino de matematica e fisica. Além disso, trabalha ha trés anos como
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formador da area de ciéncias da natureza e matematica e sua carga horéria é de quarenta
horas semanais.
Foi perguntado ao formador com que frequéncia ocorre a formacdo de matematica

no municipio, 0 mesmo respondeu que as formac@es sdo feitas da seguinte forma

A primeira ocorre na jornada pedagdgica municipal, que ocorre geralmente no
més de janeiro antes do inicio do ano letivo e as demais formacbes sao
bimestrais com todos os professores da area.

Essa jornada pedagogica se trata de um encontro com todos os professores da rede
de ensino, com o objetivo de repassar as metas anuais da Secretaria Municipal de Educacao
(SME). Ao todo sdo 20 professores que pertencem a area das ciéncias da natureza e
matematica.

Indagou-se com qual frequéncia, enquanto formador de matematica, levava jogos
matematicos como sugestdes didaticas a serem utilizadas em sala de aula para melhorar a

aprendizagem dos alunos, tivemos como resposta que

Em todas as formacdes ele proporciona uma vivéncia com jogos para 0S
professores utilizarem em sala de aula.

Em seguida, foi questionada a opinido do mesmo em relacdo ao uso de jogos

matematicos como recurso pedagdgico. Obtivemos como resposta:

A utilizacdo dos jogos matematicos sdo muito validos e, a partir de agora, com a
implementa¢do da BNCC e do DCRC assume um papel ainda mais importante no
contexto educacional, visto que é uma importante ferramenta do desenvolvimento
cognitivo, social (jogos em equipe), emocional (saber ganhar, saber perder,
competir, respeitar a vez e a opinido do colega) e fisica (quando estimula o
movimento dos alunos), levando & uma educacéo integral, definida pelos
documentos antes mencionados.

Sendo assim, podemos afirmar que o formador de matematica acredita e valoriza a
importancia da utilizacdo de jogos como uma ferramenta essencial para o ensino e
aprendizagem dos alunos no tocante a disciplina de matematica.

Tal docente citou em sua fala a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e o
Documento Curricular Referencial do Ceara (DCRC) que sdo documentos de carater
normativos, ou seja, sao documentos com normas que buscam uma melhor forma de
aprendizagem, tanto nacionalmente como é o caso da BNCC, quanto no Estado do Ceara
com a DCRC.
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De acordo com a BNCC (2018), a aprendizagem em Matemética deve esta
profundamente relacionada a compreensdo, ou seja, a assimilacdo dos conceitos
matematicos em contrapartida com as suas aplicacdes. O documento ainda ressalta sobre o

uso de materiais didaticos

Recursos didaticos como malhas quadriculadas, abacos, jogos, livros, videos,
calculadoras, planilhas eletrénicas e softwares de geometria dindmica tém um
papel essencial para a compreensdo e utilizacdo das no¢des matematicas.
Entretanto, esses materiais precisam estar integrados a situagdes que levem a
reflexdo e a sistematizacdo, para que se inicie um processo de formalizagdo.
(BRASIL, 2018, p 276)

O Documento Curricular Referencial do Ceara destaca a relevancia de se propor
diferentes teméaticas no componente de matematica e a utilizagdo de recursos didaticos

como, por exemplo, os jogos. O documento ainda salienta

A importancia de ilustrar diferentes temas matematicos e a utilizacao de recursos
didaticos como malhas quadriculadas, &bacos, jogos, livros, videos, calculadoras,
planilhas eletronicas e softwares. Todavia, € preciso propor, para iniciar o
processo de formalizagdo matematica, a utilizacdo destes materiais integrados a
situaces que proporcionem a reflexdo e a sistematizagdo. Neste sentido,
buscamos propiciar as alunas/aos alunos uma visdo integrada da Matematica a
partir do desenvolvimento das relagcBes existentes entre 0s conceitos e 0s
procedimentos matematicos (SEDUC, 2019, p. 377).

Podemos verificar que a BNCC e a DCRC almejam uma abrangéncia e um
aprofundamento no que diz respeito ao componente de matematica, buscando materiais que
favorecam uma reflexd@o sobre os conceitos matematicos e os procedimentos adotados para
se chegar a uma aprendizagem satisfatéria. E um desses recursos sao 0s jogos.

Podemos observar também que o pensamento do professor formador em relacéo ao
uso de jogos matematicos para desenvolver uma aprendizagem satisfatéria nos alunos
condiz com o que os documentos da BNCC e DCRC preveem.

Foi questionado ao formador qual a sua opinido sobre a confeccdo de jogos

matematicos com materiais de baixo custo? A resposta imediata foi

Seria uma boa opcdo de estratégias pedagdgicas, pois é uma forma de se
trabalhar a matemética de uma forma lddica e levando em consideracdo a
tematica sustentabilidade tdo presente em nosso dia a dia. Sendo assim, a
interdisciplinaridade das areas.
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Diante do exposto, podemos afirmar que o formador sabe da importancia da
formacdo continuada dos professores e da utilizacdo de didaticas diferenciadas para uma

boa aprendizagem.

4.4.2 Formacéao continuada de forma presencial

No primeiro momento, em outubro de 2019, houve a apresentacdo do projeto de
pesquisa para os professores da rede municipal em uma de suas formagdes bimestrais. No
encontro houve a explanacéo e a perspectiva de se trabalhar a referida pesquisa com alguns
professores e suas respectivas turmas. No decorrer da apresentacao do trabalho percebemos
a empolgacdo dos docentes em participacao.

No segundo momento, janeiro de 2020, ocorreu a formagdo com os professores para
se trabalhar o descritor D48, no qual ap6s o levantamento dos dados percebeu-se que seria
o0 descritor mais critico do municipio. Os vinte educadores da cidade participaram, pois
entenderam que seria um momento de aprendizagem, embora ndo fossem utilizar o jogo,
pois o descritor D48 é para as turmas de 8° e 9° anos.

Para essa etapa foi entregue aos educadores o0 TCLE (Apéndice B) e uma entrevista
semiestruturada (Apéndice F). Através da entrevista poderiamos analisar melhor o perfil do
professor da rede municipal de educacdo de Chorozinho no tocante aos jogos matematicos.

A formacgdo continuada sobre o descritor D48 teve duragéo de seis horas divididas
em dois dias, pois a mesma estava acontecendo no periodo da Jornada Pedagdgica do
municipio, e o formador teria alguns outros informes, sugestGes e encaminhamentos para
serem repassados para os docentes.

No primeiro dia aconteceu a entrevista com 0s docentes, a apresentacao e entrega
dos materiais para o jogo. Segundo Gil (2008), a entrevista € uma excelente op¢do para se
obter respostas de um grupo, podendo ser analisado os dados em profundidade.

Ao fazermos os levantamentos das respostas dos vinte professores entrevistados
podemos afirmar que a média de tempo de servico dos profissionais € de 10 anos, sendo
que 30% tem uma carga horéria de 20 horas semanais, 65% uma carga horaria de 40 horas
semanais e 5% trabalham 60 horas semanais.

Observamos também que dos professores entrevistados, 90% trabalham em uma

Unica unidade escolar.
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Foi questionado aos educadores qual a sua formagdo académica, pois no municipio
em questdo os professores das areas de ciéncias da natureza, ou seja, fisica, quimica e

biologia ensinam o componente curricular matematica. Vejamos no grafico abaixo.

Gréfico 6- Formagdo académica dos professores

Formacao dos professores

WMATEMATICA MBIOLOGIA MIFISICA MPEDAGOGIA

Fonte: Autora

Podemos verificar que menos da metade dos professores do municipio possuem
graduacdo em matematica. Sendo assim, observamos que 65% dos docentes possuem
graduacdo em cursos afins.

Vidal e Vieira (2016) apontam que 28,7% dos docentes da rede estadual de ensino
do Ceara lecionam fora de sua area de formacdo inicial. Os autores ainda comentam que
“estados como Cear ainda apresentam 20,7% dos docentes sem a formacéo recomendada
pela legislacdo para atuacdo na educacdo basica” (VIDAL; VIEIRA, 2016, p.36). Sendo
assim, notamos que em relacdo aos professores da disciplina de matematica na cidade de
Chorozinho esse dado é ainda mais alarmante.

Segundo Nobvoa (1992), as formacgdes dos professores podem incentivar o
amadurecimento do lado profissional, numa perspectiva de autonomia contextualizada
referente a profissdo docente.

Nesse sentido, a formacdo académica dos profissionais da educacdo tem uma grande
relevancia para o desenvolvimento de um trabalho de qualidade, e por consequéncia uma

aprendizagem promissora.
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Em seguida foi feita a seguinte pergunta: com qual frequéncia se utilizava jogos
matematicos como ferramenta didatica nas aulas de matematica? Tendo como resposta

sempre, as vezes e nunca. Fizemos a analise dos dados e geramos o grafico abaixo.

Grafico 7- Utilizagdo de jogos matematicos por professores

Utilizacao de jogos matematicos

Wsempre MAsvezes Nunca

Fonte: Autora

Podemos perceber que em algum momento das aulas de matemética todos 0s
professores do municipio utilizam os jogos matematicos como recurso didatico. Pimentel et
al. (2010, p.5) relata que “o professor é o principal agente de mudanga curricular ao nivel
da sala de aula. E ele que, com o seu saber, concepcdes e atitudes, pode promover a
mudanca nos seus alunos” .

Analisamos também que ao indagarmos em sua entrevista o formador de
matematica sobre a frequéncia com que leva os jogos para as formagfes como estratégias
de ensino, no qual respondeu que sempre utiliza esse recurso.

Percebemos que tanto por parte da SME, quanto dos professores da rede a utilizagao
de jogos é uma estratégia frequente utilizada pelos mesmos para desenvolver a
aprendizagem dos alunos.

Como citado anteriormente, a grande maioria dos professores do municipio que
leciona matematica é graduado em éreas afins, logo para um melhor entendimento das
respostas dos docentes fizemos um breve perfil dos participantes da investigacdo. Nesse
momento os professores foram identificados com P1, P2, P3,.., P20 com as suas

respectivas graduacgdes para ser resguardado o anonimato. Observamos o quadro:



Quadro 8- Professor/ Graduagéo

PROFESSOR GRADUAGCAO

P1 Matemética
P2 Biologia

P3 Matematica
P4 Matematica
P5 Biologia

P6 Biologia

P7 Biologia

P8 Matemadtica
P9 Fisica

P10 Matemadtica
P11 Pedagogia
P12 Biologia
P13 Biologia
P14 Matematica
P15 Biologia
P16 Biologia
P17 Matematica
P18 Biologia
P19 Biologia
P20 Biologia

Fonte: Autora

Dando continuidade a entrevista, indagamos qual a opinido dos docentes no que se

refere ao uso de jogos matematicos como recurso pedagdgico. Obtivemos as seguintes

respostas:

P1- os jogos ajudam aos alunos a raciocinar melhor porque os fundamentos dos
jogos em relacdo ao recurso pedagégico para incentivar os alunos a aprender de
forma diferenciada e motivante;

P2- é muito bom, pois torna a aula mais dindmica e atrativa;

P3- 0 uso de jogos matematicos em sala de aula nos ajuda a ter uma aula mais
dindmica, chamando assim a atencéo do aluno para a aula e consequentemente
nos dando um melhor resultado com relagdo a compreensdo do contetdo
proposto;

P4- ndo é tudo, é apenas mais um instrumento que ajuda no processo ensino-
aprendizagem;

P5- sdo ferramentas essenciais para o desenvolvimento de contelido abordados
em sala de aula, facilitando a compreensdo dos assuntos trabalhados;

P6- muito bom, pois diversifica com grandes oportunidades de realizacdo com os
conteddos didaticos com a pratica pedagdgica;

P7- uma das melhores ideias que ja se teve, pois desenvolve toda uma habilidade
e interacdo dos alunos, sua participa¢do, socializa¢do, trabalha em equipe;

P8- importante, pois contribui para desenvolver o raciocinio e faz as aulas mais
dinamicas e atrativas;
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P9- jogos matematicos veio para facilitar a aprendizagem dos alunos, no qual o
proprio jogo torna o aluno mais participativo, fazendo assim, com que seu
aprendizado seja mais satisfatorio;

P10- é uma boa alternativa para transmitir conhecimentos sem falar que o aluno
vive uma experiéncia que o préprio aluno nédo tem em sua vida familiar;

P11- sdo recursos importantissimos no ensino de matematica, ja que incentiva
de forma descontraida a aprendizagem em matematica;

P12- levar para o alunado aulas mais dinamicas em forma de jogos, através
deles podemos trabalhar o desenvolvimento, a disciplina, a criatividade e o
raciocinio matematico;

P13- ndo uso sempre, mas as vezes que uso é notério o interesse por parte dos
alunos. Log, acho bastante produtivo a utiliza¢do dos jogos;

P14- é uma opcéo em transformar a aula de matematica mais atrativa e sair um
pouco das atividades remotas;

P15- acredito que o0s jogos matematicos sdo recursos excelentes se associados
aos conteudos estudados. E necessario ter um objetivo claro com o jogo, ter um
motivo, com certeza é uma ferramenta valiosa;

P16- é uma ferramenta indispensavel para melhorar o desenvolvimentos dos
educandos;

P17- acho valido mediante que o nosso alunado se modifica em uma velocidade
impar, nossos métodos de ensino em que ser modificados;

P18- os jogos matematicos possuem uma importante relevancia, pois despertam
e influenciam uma aprendizagem significativa. Acredito que o uso dos jogos
como recurso pedagdgico tornam um aluno um sujeito ativo no seu processo de
aprendizagem;

P19- eu acho fundamental essa préatica de trabalhar com jogos matematicos
COMO recurso para aprimorar as nossas aulas;

P20- trabalhar com jogos possibilita o aluno a desenvolver habilidades novas,
bem como o processo de aprendizagem se torna prazeroso.

De uma forma em geral, os professores veem a utilizacdo de jogos como um recurso
didatico de grande relevancia para o desenvolvimento de habilidades matematicas nos
educandos, tornando as aulas mais dindmicas e prazerosas, sendo até um pouco mais facil a
introducéo de conteldos novos.

Esses pensamentos corroboram com Nogueira (2013, p.19) afirmado que “o jogo
pode ainda promover o desenvolvimento do raciocinio légico-matematico, a autonomia, a
reflexdo, a superagéo de dificuldades, a compreensdo de novos conceitos, a avaliagédo e o

desenvolvimento da socializacao”.
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Na mesma linha de pensamento Selva e Camargo (2009), ressalta que muitos
professores vém buscando novas alternativas pedagdgicas com o objetivo de se alcangar um
melhor resultado do processo de aprendizagem, e uma dessas alternativas sdo 0s jogos.

Logo percebemos que as agdes dos professores pesquisados em relacdo ao uso de
jogos nas aulas de matemaética estdo alinhadas com os pensamentos dos autores citados
acima.

Em sequéncia, foi questionado aos professores se a confec¢do de jogos com
materiais de baixo custo seria uma boa op¢do de estratégia pedagdgica e sustentavel?
Foram apresentadas as seguintes opgdes de resposta: sim ou ndo e se possivel justificassem
a sua mesma. O grafico a seguir mostra o quantitativo obtido.

Grafico 8- Jogos matematicos a partir de materiais reciclaveis

Confeccao de jogos matematicos a partir de
materiais reciclaveis como estratégias
pedagogica

WsSim MNao

Fonte: Autora

Como podemos observar todos o0s entrevistados afirmaram que € uma boa opgéo de
estratégia pedagogica e sustentadvel a confeccdo de jogos com materiais de baixo custo.
Segundo Hart e Milstein (2004), “a ideia de sustentabilidade vem sendo representada pela
elevagdo de expectativas em relagdo ao desempenho social e ambiental”, logo a perspectiva
da confeccdo de jogos com materiais de baixo custo trata-se para os professores de uma
elevada expectativa tanto no que se refere quanto na aprendizagem em matematica como a
educacdo ambiental.

Alguns dos professores entrevistados justificaram a sua opinido. Vejamos algumas
das justificativas:
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P4- seria uma forma de reforcar o interesse do aluno na preservagdo do meio
ambiente;

P7- sem davidas um material rico, que da para fazer muitos jogos pedagogicos
para desenvolver varias habilidades nos alunos e dessa forma ajudando o meio
ambiente com a reciclagem;

P13- além do uso dos jogos em forma de aprendizagem, seria uma maneira de
trabalhar a conscientizagdo ambiental,

P14- seria bem produtivo, pois ajudaria o meio ambiente e também é uma forma
de trabalhar melhor o aprendizado;

P15- é importante para incentivar a reutilizagdo de recursos e o aproveitamento
dos mesmos;

P16- pois além de estar transmitindo conhecimento matematico com jogos, ainda
estardo levando os alunos a perceber a importancia do reutilizar, reciclar, os
“erres” da ciéncia;

P17- estimula a ciéncia do aluno mediante a preservacdo do meio ambiente em
que vive e estimula o conhecimento matematico.

Segundo Ubiratan D'Ambrésio (2018, p.197), “como matematicos e¢ educadores
matematicos devemos nossa responsabilidade perante questdes de sustentabilidade”, sendo
assim, € uma das responsabilidades enquanto matematicos e educadores matematicos
desenvolver agdes que retratam a matematica, bem como a sustentabilidade.

Em uma das entrevistas, um professor ao justificar a sua opinido sobre a confec¢éo
de jogos com materiais de baixo custo com boa opcdo de estratégia pedagogica e
sustentavel, ele descreveu uma préatica que ja tinha feito para as suas aulas de matematica.

Vejamos:

Fiz uma maquina do conhecimento. Feita com uma caixa de papel, dois papel
luminoso, duas pilhas, uma lampada de 6 volt de um carro velho, parafusos e
fios. Funciona assim: o professor elabora 10 questbes e 10 respostas
embaralhadas e monta um circuito, quando o aluno coloca a ponta do fio na
pergunta e a outra ponta do fio na resposta correta a lampada acende e se tiver
errado ndo acende.

Ao lermos o relato do professor que retrata uma experiéncia exitosa em sua aula de
matematica utilizando materiais reciclaveis, percebemos que “precisamos de novas ideias,
novas abordagens, para enfrentar os problemas que afetam o mundo” (D’AMBROSIO,

2018, p. 199).
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Podemos perceber também que alguns dos materiais citados pelo professor ndo séo
considerados materiais reciclaveis como, por exemplo, as pilhas (MEDEIRO, 2011). Logo,
surgiu o guestionamento se de fato os professores sabem quais os materiais que podem ou
ndo ser reciclados. Segundo Gongcalves et al ( 2019, 406) “a falta de capacitagdo dos
professores diante dos temas ambientais ndo permite um entendimento melhor sobre a
Educagdo Ambiental”. Percebemos que é relevante trabalhar a EA para tanto com vistas
para 0 meio ambiente, bem como para tornar as aulas de matematica atraentes e
conscientes.

Ao término da entrevista com os professores houve a reapresentacdo do material
estruturado pela pesquisadora, ou seja, o jogo Trilha da Geometria no qual foi baseado,
como citado antes, em Ferreira (2016) para se trabalhar o descritor D48 em sala de aula,
com o objetivo de aumentar o indice de aprendizagem nessa habilidade da matematica.

Tal apresentacdo se deu através de slides de como poderiamos trabalhar esse
descritor em sala de aula através da trilha, pois 0 jogo se trata de uma trilha onde é
composta por perguntas envolvendo o descritor D48.

Foram abordados também quais materiais de baixo custo poderiam ser reutilizados
para a construcdo da trilha da geometria, pois um dos objetivos especificos da pesquisa é

alinhar a educacéo ambiental e tecnologias sustentaveis com a educagdo matematica.

Figura 7- Apresentacéo do Jogo Trilha da Geometria

. PIC*COLLAGE. §

Fonte: Autora
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No segundo dia os professores foram divididos por unidade escolar, no qual
obtivemos sete grupos de professores. Foi entregue para cada escola um kit com 0s
materiais que iriamos utilizar para a confeccédo da Trilha da Geometria. O Kit era composto
por quatro tabuleiros do jogo: a trilha da geometria, quatro cartelas com as regras, quatro
cartelas com as perguntas, quatro cartelas com as respostas e quatro dados especificos para
0 jogo. Todos esses materiais foram reproduzidos com a reutilizacdo de papéis das escolas
do préprio municipio.

Cientes que os professores ja tinham claro o objetivo especifico do jogo que €
trabalhar o descritor D48 cuja habilidade é identificar e classificar figuras planas: quadrado,
retangulo, tridngulo e circulo, destacando algumas de suas caracteristicas (nimero de lados
e tipo de angulos), foi feito a confec¢do de um tabuleiro por equipe para podermos fazer a
parte pratica do jogo.

Observamos que os professores acharam de grande relevancia a pratica e a
utilizacdo desse recurso didatico, podendo assim se trabalhar de uma maneira mais
prazerosa esse descritor. Foi relatado pelos educadores que a trilha poderia ser adaptada

para 0s demais anos mudando assim so as habilidades que se pretende trabalhar em sala.

Figura 8- Formacéo continuada dos professores de forma presencial.

Fonte: Autora

4.4.3 Formacdo continuada de forma remota
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Ap0s oito meses do inicio das formacdes e em virtude do estado de emergéncia de
salide publica decorrente da pandemia do coronavirus (COVID-19) a formacéo continuada
ocorreu de forma remota, pois houve a necessidade de isolamento social.

Realizamos a formacéo através da plataforma Google Meet com os professores de
matematica da rede e entrevistas individuais através da plataforma Google Forms. As
entrevistas foram realizadas somente com os dois professores das turmas que participaram
da pesquisa. Logo, se trata de uma amostra intencional, pois “consiste em selecionar um
subgrupo da populacdo que, com base nas informacdes disponiveis, possa ser considerado
representativo de toda a popula¢do” (GIL, 2008, p. 94).

No tocante a formacgdo continuada de forma remota ocorrida com os professores de
matematica do municipio de Chorozinho em setembro de 2020, foram reapresentados para
os docentes o0 jogo Trilha da Geometria, as regras, as fichas perguntas, o dado e alguns
exemplos de marcadores que podem ser utilizados na pratica.

Essa apresentacdo teve como objetivo a troca de experiéncias entre os docentes, pois
de acordo com Martins (2014, p. 74) a formagdo “é um processo continuo de idas e vindas,
acolhendo as experiéncias pessoais e 0s diversos saberes que contribuem para a construgao
da identidade profissional do professor”. Sendo assim, a troca de experiéncias entre 0s

docentes podem contribuir e muito para as préaticas utilizadas em sala de aula.

Figura 9- Formacdo continuada dos professores de forma remota.
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Fonte: Autora

A formacédo continuada teve uma duragdo de aproximadamente 2 horas para que
houvesse um tempo razodvel para as apresentacfes e debates, pois em formacgoes

continuadas é viavel que se utilizem técnicas participativas com o objetivo de promover um
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processo de debates reflexivos que possam possibilitar a ampliagdo do conhecimento
coletivo, bem como individual dos professores (MARTINS, 2014).

Do mesmo modo

A formacgdo passa a ser vista como um processo permanente, integrado ao
cotidiano dos docentes e das escolas, proporcionando situacdes que favorecam a
reflexdo, a tomada de consciéncia das limitacfes préprias da profissdo docente,
mas também o desenvolvimento de novas ideias para o fazer docente
(MARTINS, 2014, p.70).

De acordo com o autor podemos perceber que a formacdo é essencial para uma
reflexdo das préaticas no fazer docente, possibilitando aos educadores de forma conjunta
perceber o que pode ser aprimorado em relacdo as acBes pedagdgicas.

Em relacdo as entrevistas que ocorreram de forma individual e remota foi solicitado
aos dois professores das trés turmas que participaram da pesquisa que respondessem um
questionario eletrénico (Apéndice G), cujo objetivo era constatar a visdo dos educadores
em relacdo ao uso do jogo Trilha da Geometria para se trabalhar as figuras planas. Com o
intuito de manter o anonimato, os professores foram identificados como A e B.

Os educadores foram indagados sobre o uso do jogo Trilha da Geometria para se
trabalhar o descritor D48 que aborda as figuras planas, obtivemos como respostas:

A- O uso de jogos para se trabalhar o descritor € um excelente recurso para
adquirir uma aprendizagem significativa, visto que o material concreto é
uma ferramenta bastante importante e valida nesse processo.

B- O jogo é bastante interessante e atrativo e sem ddvidas é uma boa
ferramenta para subsidiar o processo de ensino e aprendizagem. Um ponto
relevante que gostaria de destacar é que o jogo faz uso de conceitos
importantes dentro do estudo das figuras planas, conceitos esses que nds
sabemos como nossos alunos possuem dificuldades em assimilar e levar de
um ano letivo para o outro.

Percebemos que os professores sdo favoraveis ao uso da Trilha de Geometria nas
aulas de figuras planas. Os mesmos destacam que 0 jogo aborda 0s conceitos e que esses,
por muitas vezes, os alunos ndo conseguem assimilar dando continuidade na aprendizagem
no ano seguinte.

De acordo com Silva (2005, p.26)

Ensinar por meio de jogos é um caminho para o educador desenvolver aulas mais
interessantes, descontraidas e dinamicas, podendo competir em igualdade de

condigGes com os inGmeros recursos a que o aluno tem acesso fora da escola,
despertando ou estimulando sua vontade de frequentar com assiduidade a sala de
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aula e incentivando seu envolvimento nas atividades, sendo agente no processo
de ensino e aprendizagem, ja que aprende e se diverte, simultaneamente.

Jogos matematicos bem elaborados possibilitam 0 seu uso como um recurso
didatico na construcdo de um conhecimento solido e eficaz, devido as inumeras
caracteristicas que o jogo possui. Dentre elas podemos citar: o carater ludico, o
desenvolvimento intelectual e a formagéo de relagdes.

No tocante ao carater ludico percebemos que ao levar um jogo para a sala de aula
praticamente todos os alunos despertam uma curiosidade e consequentemente gostam de
participar do momento isso porque “jogar é estar interessado, ndo pode ser uma imposicao,
¢ um desejo” (SILVA, KODAMA, 2004, p.3).

Houve uma sondagem junto aos docentes sobre o que eles mudariam ou
acrescentariam no jogo Trilha da Geometria para melhorar o desempenho dos alunos em

relacdo as figuras planas.

A- O material é muito bom, de facil compreensdo, entdo neste caso nao
mudaria nada. Poderia ser acrescentada uma tabela com as respostas, para
que na medida em que fossem errando, alguém falaria a resposta correta.

B- Acredito que o jogo na forma como se encontra jA é uma ferramenta
significativa e ndo carece de complementos.

Como percebemos o professor A sugeriu que fosse acrescentado ao jogo o
gabarito das fichas perguntas para que houvesse uma maior interacdo entre os alunos,
possibilitando assim um debate sobre o certo ou errado em relacéo as figuras planas. O
jogo tem essa caracteristica de incentivar o aluno a debater, interagir com os colegas e
professores. Essa interacdo entre os alunos ao se utilizar um jogo ocorre muito além de

quando a aula é somente com a utilizagdo do livro didatico. Segundo Smole et al.,

Todo jogo por natureza desafia, encanta, traz movimento, barulho e uma certa
alegria para o espaco no qual normalmente entram apenas o livro, o caderno e o
lapis. Essa dimensdo ndo pode ser perdida apenas porque 0s jogos envolvem
conceitos de matematica. Ao contrério, ela € determinante para que os alunos
sintam-se chamados a participar das atividades com interesse (SMOLE, 2007,
p.10).

Corroborando com o autor, ao se propor uma atividade matematica utilizando
jogos, possivelmente a reacdo dos alunos serd satisfatoria em relacdo ao conteudo

proposto, pois o interesse ocorre de uma maneira natural entre os discentes.
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Os professores foram argumentados se eles utilizariam o jogo em suas aulas de

figuras planas, os mesmos deram como respostas que:

A- Sim, sem ddvida nenhuma, pois com o jogo, a aula torna-se bem dinamica
e prazerosa, os alunos tendem a participar e aprender com mais
facilidade.

B- Sim. Através de aulas mais atrativas para despertar o interesse do alunado,
um jogo, como o proposto, &€ uma ferramenta de auxilio no processo de
ensino e aprendizagem. Outro ponto que favorece 0 uso desse jogo € a sua
facil confeccdo e adequacdes de materiais.

De acordo com as respostas dos educadores podemos dizer que ao se utilizar um
jogo matematico os docentes devem ter como foco principal despertar nos alunos o
interesse pelo contetdo estudado, bem como pela matemaética, pois a didatica do professor
aliada com a utilizacdo de jogos matematicos quebra a rotina da sala de aula e
consequentemente torna o processo de ensino e aprendizagem mais interessante e até
mesmo divertido.

Porém, jogar por jogar ndo tem objetivo pedag6gico definido, € essencial que o
professor realize uma intervencdo pedagdgica para que de fato a aprendizagem aconteca.
“As aquisi¢des relativas a novos conhecimentos e contetidos escolares nao estdo nos jogos
em si, mas dependem das intervencdes realizadas pelo profissional que conduz e coordena
as atividades” MACEDO (2000, p.27).

Outro ponto pertinente citado pelo professor B é sobre a facilidade da confeccéo do
jogo e adequagdo dos materiais que podem ser utilizados. O que nos faz retomar a
importancia da educagdo ambiental no processo de ensino e aprendizagem, pois a educagédo
matematica ndo pode ficar invisivel aos problemas que afetam o mundo (D’ AMBROSIO,
2018).

Em jeito de concluséo, realgamos que ao longo das formagdes, tanto de forma
presencial como remota, percebemos que os docentes da rede municipal sdo favoraveis a
utilizacdo de jogos voltados para a matematica, cujo objetivo seja melhorar cada vez mais a

aprendizagem dos alunos.
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5 CONSIDERACOESFINAIS

Considerando a relevancia do tema em estudo, a presente dissertacdo investigou os
limites e as possibilidades da utilizacdo de jogos como tecnologias sustentaveis para a
aprendizagem de figuras planas nos Anos Finais do Ensino Fundamental, considerando
temas importantes para a educacdo como, por exemplo, a matematica e a educacdo
ambiental.

O interesse da pesquisadora em investigar os limites e possibilidades que os jogos
podem trazer na aprendizagem dos alunos resulta do encontro da experiéncia profissional e
pessoal com o saber académico proporcionado pelo MASTS-UNILAB. O diferencial desta
pesquisa foi o desafio de desenvolver uma investigacdo centrada no conhecimento sobre o
uso de jogos, tecnologias sustentaveis e a formacao de professores. Neste periodo pudemos
conhecer os saberes discentes sobre as figuras planas e perceber o que os docentes acham
sobre 0 uso de jogos como tecnologia sustentdvel para o ensino de matematica. Nesse
sentido, essa pesquisa é fruto de um problema emanado nas aulas de matematica e
curiosidades acerca da valorizacdo dos saberes dos professores através de formagdes
continuadas na cidade de Chorozinho-CE

O caminho metodoldgico desta pesquisa foi desenvolvido em uma escola publica na
cidade de Chorozinho com alunos de 9° ano e professores que lecionam matematica no
referido municipio por meio de uma abordagem qualitativa com a utilizacdo da estratégia
de uma pesquisa-formacao, em funcdo de se analisar uma escola e fazer formagdes com 0s
docentes.

Nessa perspectiva, 0 objetivo geral que buscava investigar os limites e as
possibilidades da utilizacdo de jogos como tecnologias sustentaveis para a aprendizagem de
figuras planas nos Anos Finais do Ensino Fundamental considera-se que foi atingido por
meio da identificacdo das metodologias utilizadas no processo de formacdo dos docentes
visando a promoc¢do da matematica no tocante as figuras planas e sustentabilidade.
Verificamos que ha uma relacdo de valorizagdo dos conhecimentos nas formacdes sobre o
uso de jogos para o ensino de matematica, bem como o trabalho voltado para o tema
sustentabilidade. Com relacdo aos objetivos especificos, compreende-se té-los alcancados,
conforme descrevemos na sequéncia.

Analisar os impactos que o uso de jogos matematicos pode favorecer no processo de

aprendizagem dos alunos em relacédo as figuras planas, propdsito alcancado através das
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observacdes das aulas de matemaética, da avaliacdo diagndstica feita pelos alunos de 9° ano
abordando o assunto de figuras planas e a explanacdo do jogo trilha da geometria como
tecnologia sustentavel com vistas ao tema matematico em questao.

Nesse sentido, constatou-se que durante a observacao a professora possuia dominio
do conteldo, se importava com o saber prévio dos alunos e demonstrava se importa com as
respostas erradas dadas, pois seriam uma maneira de explanar de formas diferentes as
divergéncias das respostas dadas pelos alunos.

Em relacdo a avaliacdo diagnostica constatamos que os resultados obtidos pelos
alunos tiveram em média 63% de acertos na avaliagdo. NUmero esse relevante para a
pesquisa, bem como serviu de base para analisarmos os avancos dos alunos em relagéo ao
descritor matematico D48 que aborda as figuras planas.

Ao verificar se 0 uso de jogos matematicos como tecnologias sustentaveis
possibilita uma aprendizagem dos alunos na disciplina de matematica e identificar quais
vantagens e desvantagens o uso de jogos tem em relacdo a aprendizagem dos alunos na
visdo dos educadores, foi atingido a partir das entrevistas e das formagdes continuada com
os docentes da rede municipal.

Ao refletir sobre as entrevistas feitas com os professores da rede municipal que
lecionam matematica revelamos um dado alarmante que 65% dos docentes possuem
graduacdo em cursos afins, ou seja, lecionam fora de sua &rea de formac&o inicial. Este fato
valida a importancia da formacédo continuada para os referidos docentes, pois a formacao
continuada pode incentivar o crescimento do lado profissional, numa perspectiva
contextualizada referente a profissdo docente.

Ainda de acordo com as entrevistas, podemos constatar que o formador municipal
sempre incentiva em suas formac@es a utilizacdo de jogos como praticas pedagogicas no
ensino de matematica. E isso se comprova, pois 90% dos professores sempre se utilizam
dos jogos matematicos para uma melhor aprendizagem. A pesquisa ainda revelou que 0s
professores tém uma perspectiva positiva em relacdo a confeccao de jogos com materiais de
baixo custo, pois revela uma pratica interdisciplinar entre a matematica e a educacao
ambiental.

No tocante as formacgfes continuadas, a pesquisa demonstra o interesse que 0s
docentes tém em participar dos momentos propostos pela pesquisadora, bem como pelo
formador municipal. Ressaltamos que os docentes deixam evidente a perspectiva de se
trabalhar com o jogo trilha da geometria que aborda o assunto de figuras planas, a

importancia e facilidade que o mesmo pode oferecer aos alunos uma aprendizagem
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significativa tanto na matematica como na sua prépria confeccdo a partir de materiais de
baixo custo.

Deste modo, os resultados deste estudo demonstraram que a formacdo continuada
abordando o uso de jogos como tecnologias sustentaveis para o ensino de figuras planas
nos anos finais do ensino fundamental se constituem como elementos fundamentais para o
ensino e aprendizagem de matematica. Através da formagdo continuada os professores
passaram a ver a utilizacdo de jogos como uma ferramenta que possibilita uma
interdisciplinaridade entre as areas de matematica e educa¢do ambiental. Diante do
supracitado, acredita-se que esta pesquisa podera fornecer subsidios para desenvolver
formacBes continuadas que possibilitam os professores a pensarem em novas préticas de
ensino.

Neste sentido, a realizacdo deste estudo se caracteriza como imprescindivel para o
estudo das figuras planas através de jogos como tecnologia sustentaveis, a promocao do
reconhecimento e da valorizacdo das praticas pedagogicas através de formacdes
continuadas. A realizacdo desta pesquisa se configura ainda como uma etapa
importantissima para minha formacdo pessoal e profissional, pois além da bagagem de
conhecimento adquirida neste estudo, 0 mesmo ir4 proporcionar outros desafios, como

novas e futuras investigacGes sobre as possiveis praticas educativas da matematica.
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APENDICE A- DECLARACAO DE ANUENCIA

Eu, , CPF
, Secretaria de Educacdo do municipio de Chorozinho, Ceard,

declaro, para os devidos fins, que estou de acordo com a execucdo da pesquisa intitulada,
“JOGOS COMO TECNOLOGIAS SUSTENTAVEIS PARA O ENSINO DE
MATEMATICA", a ser realizada por Ana Flavia Ferreira da Silva, discente do Mestrado
Académico em Sociobiodiversidade e Tecnologias Sustentaveis, da Universidade da
Integracdo Internacional da Lusofonia Afro-Brasileira, sob a coordenacdo e a
responsabilidade do Prof. Dr. John Hebert da Silva Félix, docente do Mestrado Académico
em Sociobiodiversidade e Tecnologias Sustentaveis, da Universidade da Integracdo
Internacional da Lusofonia Afro-Brasileira. Autorizo a pesquisadora a utilizar os espacos
das Escolas de Ensino Fundamental Il da rede municipal, para aplicacdo de questionarios,

entrevistas individuais, observacao e registros relevantes a pesquisa.

Chorozinho, Ceara, 16 outubro de 2019
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APENDICE B- TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
DOCENTES OU TECNICO

Universidade da Integracao Internacional
4 da Lusofonia Afro-Brasileira
Pesquisadora Responsavel: Ana Flavia Ferreira da Silva
E-mail: flaviamathema@gmail.com

O(A) Sr.(a) Docente ou Técnico de Matematica estd sendo convidado(a) como voluntario(a) a
participar da pesquisa JOGOS COMO TECNOLOGIAS SUSTENTAVEIS PARA O ENSINO DE
MATEMATICA, nas Escolas de Ensino Fundamental Il, que tem como objetivo analisar os conceitos
matematicos através de tecnologias sustentaveis, estabelecendo as primicias para o desenvolvimento de
processos de ensino e aprendizagem no ensino. Além disso, apresentar os modelos de jogos matematicos
como tecnologias sustentaveis para melhorar a aprendizagem na disciplina de matematica.

O motivo que nos leva a estudar o termo tecnologia sustentavel na educacdo ainda esta sendo
construido e a divida é de que forma os educadores e alunos estdo aplicando os conceitos de jogos nos
conteddos educacionais.

Para este estudo adotaremos os seguintes procedimentos:

a) quanto a abordagem e objetivos a metodologia de pesquisa sera bibliografica e qualitativa
exploratoria, utilizando questiondrios e entrevistas e quanto a natureza, a pesquisa sera aplicada;

b) o levantamento serd feito junto as Institui¢des de Ensino Fundamental 1l na cidade de Chorozinho.
O questionario quando aplicado sera de perguntas abertas e a entrevista sera estruturada

€) aentrevista abordara temas como conceitos de matematica, jogos e também as tecnologias digitais
e de comunicacdo da informagcdo utilizadas;

d) os riscos estdo ligados ao entendimento errbneo das questdes do questionario e/ou entrevista e isso
levar ao constrangimento; sendo ao seu critério responder ou ndo o questionario e/ou entrevista.

e) estima-se que a pesquisa em nivel inicial pode levantar a utilizac&o de recursos lidicos no ensino
brasileiro, especialmente o uso de jogos digitais, contribuindo com a diminuicdo da evasdo no
ensino;

f) vamos parametrizar os dados por nivel de atuacdo dos docentes e discentes. Os dados
quantitativos vao ser analisados sempre estabelecendo relacdo do uso de jogos no ambiente
escolar e das preferéncias dos discentes;

g) diretamente a pesquisa pode despertar a divida sobre o tema e a busca pelo entendimento. Com o
entendimento é possivel construir uma base de interesse sobre o assunto com possibilidade de uso
de jogos no ensino de matematica.

O motivo deste convite é que o(a) Sr.(a) se enquadra nos seguintes critérios de inclusdo; ser docente
da turma de 8° ano de Instituicdo de Ensino Fundamental da cidade de Chorozinho- Cear4, bem como
Técnico de Matematica do referido municipio.

Para participar deste estudo o(a) Sr.(a) ndo terd nenhum custo, nem recebera qualquer vantagem
financeira, mas sera garantido, se necessario, o ressarcimento de suas despesas, e de seu acompanhante, como
transporte e alimentagdo.

O(A) Sr.(a) seré esclarecido(a) sobre o estudo em qualquer aspecto que desejar e estara livre para
participar ou recusar-se a participar, retirando seu consentimento ou interrompendo sua participacdo a
qualquer momento. A sua participacdo € voluntaria e a recusa em participar ndo acarretard qualquer
penalidade ou modificagdo na forma em que é atendido pelo pesquisador.

O pesquisador ira tratar a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo e privacidade, sendo que
em caso de obtengdo de fotografias, videos ou gravacbes de voz os materiais ficardo sob a propriedade do
pesquisador responsavel. Seu nome ou 0 material que indique sua participacdo ndo serd liberado sem a sua
permissdo. O(A) Sr.(a) ndo sera identificado(a) em nenhuma publicacdo que possa resultar deste estudo.
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Os resultados da pesquisa estardo a sua disposic¢ao quando finalizada.

Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma sera arquivada pelo
pesquisador responsavel, na Universidade da Integracdo Internacional da Lusofonia Afro-Brasileira - Unilab e
a outra sera fornecida a(o) Sr(a).

Caso hajam danos decorrentes dos riscos desta pesquisa, 0 pesquisador assumira a responsabilidade
pelo ressarcimento e pela indenizagéo.

Eu, , portador do CPF

, residente no endereco

, ha cidade de ,

Estado , podendo ser contatado (a) pelo nimero telefénico () fui informada

dos objetivos do estudo JOGOS COMO TECNOLOGIAS SUSTENTAVEIS PARA O ENSINO DE
MATEMATICA,, de maneira clara e detalhada e esclareci minhas dividas. Concordo que os materiais e as
informac@es obtidas relacionadas a minha pessoa poderdo ser utilizados em atividades de natureza académico-
cientifica, desde que assegurada a preservacdo de minha identidade. Sei que a qualquer momento poderei
solicitar novas informacdes e modificar minha deciséo de participar, se assim o desejar, de modo que declaro
que concordo em participar desse estudo e recebi uma via deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

, de de
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ANA FLAVIA FERREIRA DA SILVA

DOCENTE OU TECNICO PESQUISADORA

Em caso de ddvidas quanto aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera consultar o:

Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos — CEP da Universidade da Integracéo Internacional
da Lusofonia Afro-Brasileira — Unilab.

Rua José Franco de Oliveira, s/n, CEP: 62.790-970, Redeng¢do — Cearé - Brasil.

Campus das Auroras — Sala 303, 3 Andar, Bloco D.

E-mail: cep@unilab.edu.br



APENDICE C- TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

DISCENTES
‘: Universidade da Integracao Internacional
da Lusofonia Afro-Brasileira

Pesquisadora Responsavel: Ana Flavia Ferreira da Silva
E-mail: flaviamathema@gmail.com

O(A) Sr.(a) Aluno (a) esta sendo convidado(a) como voluntario(a) a participar da pesquisa JOGOS
COMO TECNOLOGIAS SUSTENTAVEIS PARA O ENSINO DE MATEMATICA, nas Escolas de
Ensino Fundamental I, que tem como objetivo analisar 0s conceitos matematicos através de tecnologias
sustentaveis, estabelecendo as primicias para o desenvolvimento de processos de ensino e aprendizagem no
ensino. Além disso, apresentar os modelos de jogos matematicos como tecnologias sustentaveis para melhorar
a aprendizagem na disciplina de matematica.

O motivo que nos leva a estudar o termo tecnologia sustentavel na educacdo ainda estd sendo
construido e a ddvida é de que forma os educadores e alunos estdo aplicando os conceitos de jogos nos
contelidos educacionais.

Para este estudo adotaremos os seguintes procedimentos:

a) quanto a abordagem e objetivos a metodologia de pesquisa serd bibliografica e qualitativa

exploratéria, utilizando questionarios e entrevistas e quanto a natureza, a pesquisa sera aplicada;

b) o levantamento sera feito junto as Instituicdes de Ensino Fundamental Il na cidade de Chorozinho.
O questionario quando aplicado seré de perguntas abertas e a entrevista sera estruturada

C) aentrevista abordara temas como conceitos de matematica, jogos e também as tecnologias digitais
e de comunicacdo da informacéo utilizadas;

d) osriscos estdo ligados ao entendimento erréneo das questdes do questionario e/ou entrevista e isso
levar ao constrangimento; sendo ao seu critério responder ou ndo o questionario e/ou entrevista.

e) estima-se que a pesquisa em nivel inicial pode levantar a utilizacdo de recursos lidicos no ensino
brasileiro, especialmente o uso de jogos digitais, contribuindo com a diminui¢do da evasdo no
ensino;

f) vamos parametrizar os dados por nivel de atuacdo dos docentes e discentes. Os dados
quantitativos vao ser analisados sempre estabelecendo relagdo do uso de jogos no ambiente
escolar e das preferéncias dos discentes;

g) diretamente a pesquisa pode despertar a divida sobre o tema e a busca pelo entendimento. Com o
entendimento é possivel construir uma base de interesse sobre o assunto com possibilidade de uso
de jogos no ensino de matematica.

O motivo deste convite é que o(a) Sr.(a) se enquadra nos seguintes critérios de inclusdo; ser discente
da turma de 8° ano de Instituicdo de Ensino Fundamental da cidade de Chorozinho- Ceara.

Para participar deste estudo o(a) Sr.(a) ndo terd nenhum custo, nem receberd qualquer vantagem
financeira, mas seré& garantido, se necessario, o ressarcimento de suas despesas, e de seu acompanhante, como
transporte e alimentacéo.

O(A) Sr.(a) sera esclarecido(a) sobre o estudo em qualquer aspecto que desejar e estara livre para
participar ou recusar-se a participar, retirando seu consentimento ou interrompendo sua participacdo a
qualquer momento. A sua participacdo é voluntaria e a recusa em participar ndo acarretard qualquer
penalidade ou modificacdo na forma em que é atendido pelo pesquisador.

O pesquisador ir4 tratar a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo e privacidade, sendo que
em caso de obtencdo de fotografias, videos ou gravacbes de voz os materiais ficardo sob a propriedade do
pesquisador responsavel. Seu nome ou o material que indique sua participacdo ndo serd liberado sem a sua
permissdo. O(A) Sr.(a) ndo seré identificado(a) em nenhuma publicagdo que possa resultar deste estudo.
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Os resultados da pesquisa estardo a sua disposicao quando finalizada.

Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma sera arquivada pelo
pesquisador responsavel, na Universidade da Integragdo Internacional da Lusofonia Afro-Brasileira - Unilab e
a outra sera fornecida a(o) Sr(a).

Caso hajam danos decorrentes dos riscos desta pesquisa, 0 pesquisador assumira a responsabilidade
pelo ressarcimento e pela indenizagéo.

Eu, , portador do CPF

, residente no endereco

, Na cidade de ,

Estado , podendo ser contatado (a) pelo nimero telefénico ( ) fui informada

dos objetivos do estudo JOGOS COMO TECNOLOGIAS SUSTENTAVEIS PARA O ENSINO DE
MATEMATICA,, de maneira clara e detalhada e esclareci minhas dividas. Concordo que os materiais e as
informacGes obtidas relacionadas a participacdo do (a) meu ( minha) filho (a) poderdo ser utilizados em
atividades de natureza académico-cientifica, desde que assegurada a preservacdo da identidade. Sei que a
qualquer momento poderei solicitar novas informagdes e modificar a deciséo de participar, se assim o desejar,
de modo que declaro que concordo em participacdo do (a) meu ( minha) filho (a) desse estudo e recebi uma
via deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

, de de
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RESPONSAVEL DO(A) ALUNO(A) ALUNO (a)

ANA FLAVIA FERREIRA DA SILVA
PESQUISADORA

Em caso de ddvidas quanto aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera consultar o:

Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos — CEP da Universidade da Integracéo Internacional
da Lusofonia Afro-Brasileira — Unilab.

Rua José Franco de Oliveira, s/n, CEP: 62.790-970, Redeng¢do — Cearé - Brasil.

Campus das Auroras — Sala 303, 3 Andar, Bloco D.

E-mail: cep@unilab.edu.br
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APENDICE D- TESTE DIAGNOSTICO

TESTE DIAGNOSTICO

D48. Identificar e classificar figuras planas: quadrado, retangulo, triangulo e circulo,
destacando algumas de suas caracteristicas (nimero de lados e tipo de angulo).

o1 S 2 3
Aguela que possui todos os seus angulos retos é a
figura

1- Observe os triangulos:

Podemos dizer que os trés

a) possuem um angulo maior que 90°. 9 1. b2 o3 d4

b) possuem um angulo reto.
c) temangulos menores que 90°.
d) ndo apresentam caracteristicas em comum.

5- Jodo esta participando de uma atividade de
Matematica onde o aluno deve retirar fichas
com caracteristicas e em seguida dizer a qual
figura geométrica elas pertencem. Jodo tirou a

ot fickhac:

2- Sobre quadrados e reténgulos € correto

afirmar que Possui 3 lados, 3 angulos e a soma dos seus angulos

a) todo quadrado é um retangulo. internos ¢ igual a 180°.

b) todo retdngulo também é um quadrado.
c) somente um dos dois é um quadrilatero
que possui todos os angulos retos.

Possui raio, didmetro e setor circular.

d) Um retangulo pode ser dividido em dois

triangulos idénticos. Um quadrado n&o. As figuras correspondentes as fichas séo:
3- Mério desenhou uma figura geométrica plana a) Triangulo e quadrado.
que possui 2 lados de mesma medida e um de b) Re_tangulo e quadrado.
seus angulos ¢ reto. A figura desenhada por ele ¢) Triangulo e circulo.
foi: d) Retangulo e circulo.

6- Veja abaixo 14 figura geométricas desenhadas
por Maria.

mme
il
5 N =
QEE

Quantos quadrilateros Maria desenhou?

a)

4- Veja as figuras a seguir: a) 2 b)4 ¢)5 d)7

7- (M091027E4) Observe os desenhos em cinza
na malha quadriculada abaixo:



Qual deles é um quadrado?
a) 1 b)2 ¢3 d)4

8- Observe na malha quadriculada abaixo os
quatro formatos de doces que Julia fabrica.

Doce Y

Qual desses doces possui o formato de um
losango?

a) Iv
b) I
c) 1l
dy 1

9- Vera estd fazendo um curso de dobradura.
Ela fez um cisne usando duas cores de papel.
Veja como ele ficou.

Vera percebeu que a parte mais escura do cishe
tem a forma de um:

a) losango.

b) reténgulo.

c) paralelogramo.

d) trapézio.

10- Observe as opgdes abaixo e diga qual delas é
um quadrilatero cujos lados opostos sdo
paralelos, porém ndo possui angulos retos.

a) Retéangulo.

b) Quadrado.

c) Losango.

d) Trapézio.
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APENDICE E - ENTREVISTA FORMADOR DE MATEMATICA

93

—zUNILAB

Universidade da Integracéao Internacional
da Lusofonia Afro-Brasileira

&

UNIVERSIDADE DA INTEGRACAO INTERNACIONAL DA LUSOFONIA AFRO-BRASILEIRA

Pesquisadora Responsavel: Ana Flavia Ferreira da Silva
E-mail: flaviamathema@gmail.com

01. Ha quanto tempo vocé é formador?

02. Qual sua carga horaria?

03. Qual a sua formacéao?

04. Qual a sua opinido em relagdo ao uso de jogos mateméticos como recurso pedagogico?

05. Com que frequéncia ocorre a formacao de matematica?

06. Com qual frequéncia vocé, enquanto formador, leva jogos matematicos como sugestao didatica?

( )Sempre ( )Asvezes ( )Nunca
07. Em sua opinido, a confeccdo de jogos matematicos com materiais reciclaveis seria uma boa opg¢ao

de estratégias pedagdgicas e sustentaveis?

( )Sim ( )Néo
Se possivel justifique sua opinido
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APENDICE F- ENTREVISTADOCENTES (FORMAGAO PRESENCIAL)

94

“— Universidade da Integracéo Internacional

da Lusofonia Afro-Brasileira

UNIVERSIDADE DA INTEGRACAO INTERNACIONAL DA LUSOFONIA AFRO-BRASILEIRA

Pesquisadora Responsavel: Ana Flavia Ferreira da Silva
E-mail: flaviamathema@gmail.com

01. Ha quanto tempo vocé é docente?

02. Qual sua carga horaria?
03. Vocé atualmente s6 trabalha em uma escola?

( )Sim ( )Nao

04. Qual a sua formacao?

05. Qual a sua opinido em relagdo ao uso de jogos matematicos como recurso pedagdgico?
06. Com qual frequéncia vocé utiliza jogos matematicos como recurso pedagogico?

( )Sempre ( )Asvezes ( )Nunca
07. Em sua opinido, a confec¢do de jogos matematicos com materiais reciclaveis seria uma boa op¢ao

de estratégias pedagdgicas e sustentaveis?

( )Sim ( )Nao

Se possivel justifique sua opinido
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APENDICE G- ENTREVISTADOCENTES ( FORMAGAO REMOTA)

Universidade da Integracéo Internacional
da Lusofonia Afro-Brasileira

Pesquisadora Responsavel: Ana Flavia Ferreira da Silva
E-mail: flaviamathema@gmail.com

DESCRITOR A SER TRABALHADO

D48 Identificar e classificar figuras planas: quadrado, retangulo, tridngulo e circulo,
destacando algumas de suas caracteristicas (nimero de lados e tipo de &ngulos).

01. Qual a sua opinido em relacdo ao uso do jogo Trilha da Geometria para se

trabalhar o descritor D48?

02. Enquanto professor (a) o que mudaria ou acrescentaria no jogo Trilha da

Geometria para melhorar o desempenho dos alunos em relacéo ao descritor D48?

03. Vocé utilizaria esse jogo nas aulas de matematica? Justifique sua resposta.
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ANEXO 1- RESULTADOS REPASSADOS PELA SME DE CHOROZINHO

ESCOLA A
894
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INTERPRETACAO DOS DADOS:

v QUESTOES COM MAIS ERROS:

= QUESTAD? D10 -Resolver problema com numeros inteiros envolvendo
suas operaches.

= QUESTAC 4 D11-Ordenar ouidentificar a lzcalizacdo de numenos racionais
na reta numerica.

= QUESTADT: D48 - dentificar eclassificarfiguras planas: quadrade,

retangulg, triangule ecirculo, destacando algumas de suas caracteristicas
[numers de lados e tipo de angulos).

¥ QUANTIDADE DE ALUNOS COM 80% DE ACERTOS OU MAIS:

= 14 guncs de 38

D h— "N _ﬁfgﬁw
N LO MAISPAIC

ﬂl..'s.%?..z__l.'!w. Matemitica & Ginciss da Katuima
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L

L]

MEDIA

[

INTERPRETAGCAO DOS DADOS:

v QUESTOES COM MAIS ERROS:
= QUESTADT: D48 - dentificar e classificarfiguras planas: quadrado,
retangulg, triangulo ecirculo, destacando algumas de suascaracteristicas

[numero de lados e tipo de angulos).

» QUESTADS: DES—Calcular o permetrode figuras planas, numa situacdo-
problema.

= QUESTAD 10 D75—Resclver problema envolvendo informagtes
apresentadas emtabelas cugraficos.

+ QUANTIDADE DE ALUNOS COM 60% DE ACERTOS OU MAIS:

= 15 guncs de 34

= © it

CHOROZIMHO

e L Matemirica & Cinciss da Naturima Mﬁ.lspﬁlt
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[
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INTERPRETAGCAO DOS DADOS:

v QUESTOES COM MAIS ERROS:

= QUESTAD?: D10 -Resolver problema com numeros inteiros envolvendo

sUAas Operaghes.

= Ol ESTAO4: D11 —Ordenar ouidentificar lecalizacdo de nimeros racionais
na reta numerica.

= QUESTADT: D43 - Identificar eclassificarfiguras planas: quadrade,
retangulg, triangulo ecirculo, destacando algumasde suascaracteristicas

[numers de lados e tipo de angulos).

+ QUANTIDADE DE ALUNOS COM 60% DE ACERTOS OU MAIS:

= 8 auncs de 20

g ALY
N €9 ) MAISPAIC

CHOROEIMIO Matasiics b O da Naturezs

et a fe g
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MEDIA ~——

[=

L

INTERPRETAGCAO DOS DADOS:

v QUESTOES COM MAIS ERROS:

= QUESTACY: D65 -Calcularo permetrode figuras planas, numa situacdo-
problema.

« QUESTOES4E10:
* D11-Crdenar ouidentificar a localizacdode numeros racionais na
reta numerica.
*  D75-Resolver problema emvolvendo informacdes apresentadasem
tabelasou graficos.

+ QUANTIDADE DE ALUNOS COM 60% DE ACERTOS OU MAIS:

= 1 gunos de 16

oy ALY
= CO MATsPAC

CHOROZIMHO Mastpmitics  (ibecisg ds Noturez

e wn s S A
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ESCOLAB
82 ANO
MEDIA n
5 T
—_———_‘———\_

INTERPRETAGAO DOS DADOS:

< QUESTOES COM MAIS ERROS:

. QLIEST_.S.DS: D10 — Rresobver problema com numenes inteiros envohendo suas
operagies.
= QUESTADS: DAT - Fesciver situagio-probiema uilizando porceniagem.
= QUESTADT: D48- jdentficar e classicarfguras planas: quadrado, retdngulo,
mangulo 2 circulo, destacando algumas de suas caraderisticas (numean de lados
fipo de angulos).
+ QUANTIDADE DE ALUNOS COM 60% DE ACERTOS OU MAIS:

= 3 aunos de 15

N . - 2 j-'%z? %
Y O i

s e o g Matemitics & Gincisg 42 Natunia
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ESCOLAC

82A

MEDIA | = :

INTERPRETACAO DOS DADOS:

v QUESTOES COM MAIS ERROS:

« QUESTADZ D® -Ordenarou identificar 2 localizacdio de numeros inteiros na
reta numerica.

» QUESTADL D11-Ordenar ouidentificar 3 lzcalizacdo de numenos racionais
na reta numerica.

= QUESTACD 10: D75—Resolver problema envolvendo informactes
apresentadas emtabelas cugraficos.

+ QUANTIDADE DE ALUNOS COM 60% DE ACERTOS OU MAIS:

= 17 dunos de 21

— ASP
o CcO ﬁi“isﬁ%it

Samn e b s Matpmdtica & (ingion 2 Katurea
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INTERPRETAGCAO DOS DADOS:

v QUESTOES COM MAIS ERROS:

= QUESTAD 1 D8 -Crdenarou identificar 3 localizacdio de numeros inteiros na
reta numerica.

= Ol ESTAO4: D11 —Ordenar ouidentificar lecalizacdo de nimeros racionais
na reta numerica.

= QUESTADT: D48 —Identificar eclassificarfiguras planas: quadrado,

retangulg, triangulo ecirculo, destacando algumasde suascaracteristicas
[numero de lados e tipo de Sngulos).

+ QUANTIDADE DE ALUNOS COM 60% DE ACERTOS OU MAIS:

= 3 duncs de 20

S—— AP
P O MAISPAIC

CHOROZINHO Mataenica [ Diecias & Naturiza
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ESCOLAD

82 ANO

MEDIA__

..l.

INTERPRETACAO DOS DADOS:

v QUESTOES COM MAIS ERROS:

. QUEST_.&".DS:DIH—M&MWMH&MHMWMWM
operages.

« QUESTADT: D48- ldenSicar e classficar figuras planas: quadrado, reténgulo,
triangulo e circulo, destacands algumes de suas caradenisicas (numens de lados &
fipo de angulos).

= QUESTAC 1D D75 - Resoher problema emohendo informagdes apreseniadas em
tabelas ou graficos.

+ QUANTIDADE DE ALUNOS COM 60% DE ACERTOS OU MAIS:

= 3 aunos de 16

e — oG o
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ESCOLAE

MEDIA c
1

INTERPRETACAO DOS DADOS:

v QUESTOES COM MAIS ERROS:

= QUESTAD % D10-Resclver problema com numenos inteiros envolvendo suas
operacies.

= QUESTAD & DES—Calcularo perimetro defiguras planas, numa situacso-
problema.

= QUESTAD 10: D75 —Reszolver problema envolvendo informactes apresentadas
em tabelas ou graficos.

+ QUANTIDADE DE ALUNGS COM 80% DE ACERTOS OU MAIS:

= 3 auncs de 18

oy AR
GH;EM H,,S:'\}’)m MAISPAIC
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INTERPRETAGCAO DOS DADOS:

v QUESTOES COM MAIS ERROS:

= QUESTADZ D10—Resolver problema com numeros inteiros envolvendo
sUas operaches.

= QUESTOES4: D11-Ordenar ouidentificars localizagdio de numeros
racionaisna reta numerica.

= QUESTADT: D48 - dentificar eclassificarfiguras planas: quadradao,
retangulg, triangule ecirculo, destacando alsumas de suas caracteristicas

[numers de |ados e tipo de angulos).
+ QUANTIDADE DE ALUNOS COM 60% DE ACERTOS OU MAIS:

= & duncs de 18

= S Tivithy
m.;‘;‘%w H,,S:'\}‘?m MAISPAIC

=Ty



INTERPRETAGCAO DOS DADOS:

v QUESTOES COM MAIS ERROS:

= QUESTAD 2 D11-Ordenar ouidentificar 3 lzcalizacdo denumems racionaisna
reta numerica.

= QUESTADT: D48 - dentificar eclassificarfiguras planas: quadrade, retangulo,
triangulo e circulo, destacando algumas de suas amacteristicas (numero de lados e

tipo de angulos).

= QUESTADY: D5 -Calcularo permetrode figuras planas, numa situacdo-
problema.

+ QUANTIDADE DE ALUNOS COM 60% DE ACERTOS OU MAIS:

= 3 duncs de 15

S—— AP
P O MAISPAIC

CHOROZINHD Matheadtics § [l 42 Raturica

T
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INTERPRETAGCAO DOS DADOS:

v QUESTOES COM MAIS ERROS:

= QUESTOES 2ET:

*  D10-Resolver problema com numeros inteiros envolvendo suas
operacies.

* D48 —ldentificar e classificar figuras planas: quadrade, retansulo,
triangulo e circulo, destacando algumas de suas caracteristicas
[numers de lados e tipo de angulos).

» QUESTOESAE10:
* D11-Ordenar cuidentificar 3 localizacSode nlmeros racionaiz na
reta numerica.
*  D75—Resolver problema emvolvendo informacdes apresentadasem
tabelasou graficos.

+ QUANTIDADE DE ALUNOS COM 60% DE ACERTOS OU MAIS:

= 3 guncs de 14

TN XS ALY
ﬂ*.;&.,a w&«\:lm MAISPAIC

T
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INTERPRETAGCAO DOS DADOS:

v QUESTOES COM MAIS ERROS:

L] ﬂ...EET{-!EE! 1E2 DB —Ordenar ou identificar a localizacio de nimeros inteinos na reta

numérica.

L] mTiﬂ 7: DAR - Kentificar & dmssificar figuras planas: quadrada, retingule, trianguls
& gircule, destacando algumas de suas caractenisticas {numerns de ladas & tipo de
aAngulas).

* QUESTOES 34E%

= DA0 - Resoher problema oom nomenss inteiros. envolvendo suas operagies.

= D11 —Owdenar ou identificar a localizacio de nimergs racionais na reta
numerica.

= D52 —dentificar planificagies de alguns poliedros efou corpos redandas.

+ QUANTIDADE DE ALUNOS COMG60% DEACERTOS OU MAK:

= Gauncsde 17

— SAS B
- cO T

e v v Matimitica & Cilnciag Ja Naturiza
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INTERPRETAGCAO DOS DADOS:

v QUESTOES COM MAIS ERROS:

= QUESTADL D11-Ordenar ouidentificar 3 lecalizacdo de numens racicnais
na reta numerica.

= QUESTADT: D48 —Identificar eclassificarfiguras planas: quadrado,
retangulg, triangule ecirculg, destacando algumasde suascaracteristicas

[numeroe de lados e tipo de angulos).

= QUESTADY: D65 -—Calcularo permetrode figuras planas, numa situacio-
problema.

+ QUANTIDADE DE ALUNOS COM 60% DE ACERTOS OU MAIS:
= 5 aunos de 18

s GO iy

CHORCSIMIO

HOROZuN Maanics i it MAISPAIC
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INTERPRETACAO DOS DADOS:

v QUESTOES COM MAIS ERROS:

= QUESTADZ D10—Resolver problema com numeros inteiros envolvendo
sUas operaches.

= QUESTADS: D17 —Resolver sit acao-problema util zando porcentagem.
= QUESTADT: D48 —Identificar e clazsificarfiguras planas: quadrado,

retangulg, triangulo ecirculo, destacando algumasde suascaracteristicas
[numero de lados e tipo de Sngulos).

+ QUANTIDADE DE ALUNOS COM 60% DE ACERTOS OU MAIS:

= 7 duncs de 27

= © andiy

= SN MAISPAIC
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