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INTRODUCAO

Nos dias atuais a educacdo vem evoluindo significativamente, e um dos meio que tem
contribuindo para esta evolucdo sdo o uso de metodologias ludicas que favorecem a fixacdo de
assuntos abordados em sala de aula. O ensino de Matematica desenvolve o raciocinio I6gico, a
criatividade, instiga o pensamento independente e a habilidade de resolver problemas, o que
pode ser alcancado atraves do uso de diferentes recursos e metodologias que busquem uma
renovacgdo no ambiente de construgdo de conhecimentos e de aprendizagens expressiva (Neto,
2005). Porém, entretanto nota-se que os alunos sentem inumeras dificuldades e blogueio em
aprender a matematica. Nesse caso, 0s jogos matematicos podem ser empregados para despertar
no aluno a importancia da matematica em sua vida, com estratgias adequada a fim de resgatar
0 interesse pela matemtatica.

Objetivo deste estudo foi verificar as percepgdes dos estudantes formandos em

matematica sobre o uso de jogos no ensino publico.
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FUNDAMENTACAO TEORICA

Os jogos constituem uma forma de atividade prépria do ser humano desde os tempos
mais remotos, assumindo ao longo da historia, diversos significados e tomando diferentes
acepcoes, sejam elas antropoldgicas ou educacionais.

Conforme orientacdes dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s), as atividades
com jogos podem representar um importante recurso pedagogico, ja que: Os jogos constituem
uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que estes sejam apresentados de
modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracdo de estratégias de resolucdo de
problemas. Propiciam a simulacdo de situagfes problema que exigem solucdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das acdes; possibilitam a construcdo de uma atitude
positiva perante 0s erros, uma vez que as situacdes sucedem-se rapidamente e podem ser
corrigidas.

Pratica com Jogos na perspectiva futura, apresenta-se como uma possibilidade
prazerosa, favoravel ao aumento da concentracdo e da autoestima dos alunos, estimulando e
motivando o processo de construcdo da aprendizagem e da assimilacdo de novos conhecimentos
(SOUZA et al., 2019).

METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada no Instituto Federal de educacdo, ciéncia e tecnologia do Rio
Grande do Norte, Campus Mossor6/ RN, a metodoldgica utilizada foi abordagem qualitativa,
com métodos descritivos, explicativo, adotando como procedimento de pesquisa a campo, tendo
como objetivo avaliar & percepcao dos alunos formandos em matematica sobre uma possivel
inclusdo dos jogos nos ensinos publicos. Foram Aplicados 20 questionarios para 20 estudantes
do Curso de Licenciatura em Matematica, O questionario tinha 3 perguntas fechadas, que teve
como proposito tragar um perfil dos estudantes e analise as possiveis percepc¢des dos estudantes

sobre a inclusdo dos recursos de jogos em sala de aula.

RESULTADOS E DISCUSSAO
As respostas obtidas por entrevistas foram com perguntas fechadas, de maneira

sintetizada, para ha identificacdo do percentual, foram utilizadas representacdes através de
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graficos.

Gréfico 1. foi perguntando sobre: o que vocé acha sobre o uso de metodologia
auxiliares com enfogue em jogos em sala de aula? Houve um empate entre aqueles que acham
metodologias auxiliares regular e péssimo respectivamente na escala de 5% dos entrevistados,
entretanto obteve-se um respaldo forma unénime de cerca de 90% afirmam que é bom, o que
entende-se que o uso desta metodologia é importantes e impactantes no aprendizado dos

alunos.

Gréfico 1. Vocé acha sobre o uso de metodologia auxiliares com enfoque em jogos em sala de aula.
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= BOM = REGULAR PESSIMO

Fonte: Propria (2022)

No gréafico 2. Apresentou um empate entre aqueles que afirmaram que 0s jogos
proporcionam uma interacdo aluno/aluno e aluno/professor e aqueles que acreditam que 0s
jogos ajudam a fixar os conteddos, ambas apresentaram 50% respectivamente dos
entrevistados, assim corroborando com estudos (POTT, 2014) onde ele afirma que os jogos
colaboram para o0 avanco e ativacdo do racicionio, atencdo, concentracdo, assim
desenvolvendo um melhor indice nas estratégias para chega ao éxito nas atividades e assim

sendo melhorando o aprendizado advindo do uso desta ferramentas em sala de aula.

Gréfico 2. Perguntado quais 0s pontos positivos na utilizacdo dos jogos no ensino da matematica?
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0%

= INTERAGAO ALUNO/ ALUNO E ALUNO/PROFESSOR
= AJUDA A FIXAR OS CONTEUDOS
= NAO AJUDA A FIXAR CONTEUDOS

Fonte: Prdpria (2022)

No gréafico 3. Entende-se que 95% dos estudantes de matematica afirmam que quando
forem Professores da rede de ensino publico, irdo incluir jogos aos ensinos como estratégias
dinamizando as aulas, uso destas ferramentas sdo facilitadoras para que o aluno possa absorver
mais contetdos, além de favorecer o pensamento critico, e servir como recurso complementar.
Silva e Pinheiro (2013), afirma que é atraves da atuacdo pedagogica, que o professor (a) pode
alavancar o processo de desenvolvimento de aprendizagem através das formas ludicas de

ensino.

Gréfico 3. Voceé futuro Professor (a) utilizaria o recurso de jogos em sala de aula?

= SIM = NAO

Fonte: Prépria (2022)

Portanto, os resultados apresentados nos gréficos anteriores refletem, sobre o como é
importante a inclusdo de jogos em sala de aula, os dados dimensionam como os futuros
Professores avaliam sobre uma possivel forma de abordar o uso dos jogos ao ensino, diante
disso supbe-se que os futuros profissionais irdo buscar capacitacdo para melhorar a qualidade
do ensino, é perceptivel que os jogos sdo as melhores formas de despertar o gosto dos alunos
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a buscar aprender mediante uso desta alternativa.

CONCLUSOES

Portanto, é importante a inclusdo dos jogos em sala de aula, pois desenvolvem
inimeras maneiras de fazer com que os alunos possam aprender e interagir com o0s colegas e
professor, tornando o ensino mais dindmico, ludico e além da aulas ser mais atrativa.

Diante do levantamento de dados, o uso de tecnologia pode gerar um ganho nos
ensinamentos, tornando as aulas dinamicas e atrativas, trazendo novas possibilidades de

aprendizagem.
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