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RESUMO

O presente trabalho tem como principal objetivo analisar aimportancia dos jogos para o
ensino e aprendizagem da matematica em sala de aula no Ensino Médio, tentando
melhorar as dificuldades dos alunos com relagdo as quatro operagdes fundamentais da
matematica. Para desenvolver nossa pesquisa selecionamos 0s jogos matematicos “Fila
Réapida” e “Bingo da Tabuada”, para que os alunos possam aprender a matematica com
uma nova ferramenta de aprendizado, analisando seus pontos positivos e negativos. Para
analisar esse método de ensino realizamos nossa pesguisa com uma Turma do 1° Ano
do Ensino Médio, os trabalhos foram conduzidos em grupos com 30 aunos,
regularmente matriculados na Escola Estadual de Ensino Médio Monsenhor José da
Silva Coutinho, localizada na cidade de Esperanca no Estado da Paraiba. Com as
modificagdes ocorridas durante os Ultimos anos, os educadores precisam buscar novos
recursos didaticos, pois esses métodos permitem aos alunos um novo aprendizado com
diversdo e curiosidade. Por meio de uma redacdo subjetiva, a0 termino dos jogos
matematicos aplicados pode-se constatar que os alunos despertaram mais prazer e
interesse pela matematica, construindo seus conhecimentos e aumentando sua

motivacao.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos Matematicos. Ensino e Aprendizagem. Ensino Médio.

Ferramenta de Aprendizado.



ABSTRACT

This study has as main objective to analyze the importance of games on teaching and
learning of mathematics in the classroom at the Secondary Level, trying to improve
students difficulties with for the four fundamental operations of mathematics. To
develop our research we selected the mathematical games "Fila Rapida" and "Bingo da
Tabuada" so that students can learn mathematics with a new learning tool, analyzing
their strengths and weaknesses. To analyze this teaching method we conducted our
research with a Class of 1st year of high school. The work was conducted in groups of
30 students regularly registered at Escola Estadual de Ensino Médio Monsenhor Joseé da
Silva Coutinho, located in the city of Esperanca in the state of Paraiba. With the
changes that have occurred in recent years, educators need to look for new teaching
resources, because these methods allow students to a new learning with fun and
curiosity. Through a subjective writing, at the end of the applied mathematical games it
was noted that students aroused more pleasure and interest in mathematics, building
their knowledge and increasing their motivation.

KEYWORDS: Mathematical Games. Teaching and Learning. High school.
L earning tool.
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INTRODUCAO

Quando tivemos a oportunidade de lecionar na Escola Estadual Monsenhor José
da Silva Coutinho, localizada na cidade de Esperanca - PB percebemos a enorme
dificuldade dos aunos nas quatro operacdes fundamentais da matemética. Essas
dificuldades ja vinham de anos anteriores e que mesmo eles ja estando no primeiro ano
do Ensino Médio, alguns educadores ndo pareciam estar preocupados com esse
problema; foi onde comecamos a perceber que as aulas tradicionais ndo estavam
gjudando os aunos, com isso resolvemos inovar as aulas com jogos mateméticos. Essa
pesquisa foi realizada entre dezenove de marco de dois mil e quatorze e vinte e oito de
maio de dois mil e quatorze.

O presente trabalho tem como finalidade analisar se 0s jogos matematicos, que
utilizam as quatro operacfes fundamentais da matemética podem auxiliar e ser uma
importante ferramenta para o ensino aprendizagem dos a unos.

A falta de entusiasmo dos alunos na disciplina de matematica é algo notorio,
muitos deles ndo sabem resolver um problema matematico por mais ssimples que sgja,
alguns estdo na escola porque 0s pais obrigam e ndo querem aprender e acabam
atrapalhando seus colegas de sala que querem aprender algo. Nesse sentido, para tentar
diminuir ou até mesmo solucionar essas dificuldades, justifica-se o desenvolvimento
desse trabal ho.

Souza (2002, apud SANTOS, 2009, p. 15), expressa a importancia de se
trabalhar com os jogos na sala de aula dizendo que:

A proposta de se trabalhar com jogos no processo ensino-aprendizagem
da matemdtica implica numa opcéo didéatico-metodoldgica por parte do
professor, vinculada as suas concepcdes de educacdo, de matematica, do
mundo, pois é a partir de tais concepcdes que se definem normas,

maneiras e objetivos a serem trabahadas, coerentes com a metodologia
de ensino adotada pelo professor.

Para que 0s nossos objetivos fossem alcancados, foi necessaria uma revisao
bibliografica para que pudéssemos analisar quais 0s materiais necessarios e que seriam
melhores utilizados nessa pesquisa, além disso, foram redlizadas aulas de reviséo para
verificar as dificuldades dos aunos referente as quatro operacdes fundamentais da
matematica, consequentemente usamos nessa experiéncia os jogos: “Fila Rapida e Bingo
da Tabuada”.
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Propondo uma metodologia através de um novo método de ensino que pudesse
gjudar os alunos na disciplina e que os mesmos observassem que a matemética ndo €
dificil, como muitos dizem que ela ndo é “Um bicho de sete cabec¢as”, que ela pode ser
uma disciplina divertida e em alguns momentos de facil compreensio e os jogos fazem
com que os alunos comecem a construir seus proprios conhecimentos.

Infelizmente mesmo com muitos materiais concretos que podem ser utilizados na
sala de aula, existem muitas dificuldades nessa area da matemética, algumas vezes porque
os educadores tém que reservar um pouco mais de tempo, pois essa ferramenta de ensino
precisa que 0s mesmos tenham total dominio no método que sera aplicado e outras vezes
estes estudos ndo chegam até a escola. Diante deste contexto, definimos os seguintes
objetivos para 0 nosso trabal ho:

OBJETIVO GERAL
Analisar aimportancia dos jogos para 0 ensino e aprendizagem da matemética em sala
de aulano Ensino Médio.

OBJETIVOSESPECIFICOS

Observar as dificuldades dos alunos com relagdo a aprendizagem da matemética neste
nivel de ensino.

Buscar compreender as causas das dificuldades dos alunos em matematica neste nivel
de ensino.

Elaborar uma sequéncia de jogos matematicos que auxiliem os alunos na resolugéo de
atividades que envolvem as operagdes basi cas da matemética.

O presente trabalho esta estruturado da seguinte maneirac 0 primeiro capitulo
apresenta nosso referencial tedrico, fazendo uma abordagem sobre a importancia dos
jogos, como eles se classificam e suaimportancia para o ensino da matematica.

No segundo capitulo apresentamos nossa metodol ogia de pesquisa, quais foram os
procedimentos realizados, apresentando os jogos “Fila Rapida” e “Bingo da Tabuada”, os
guais foram os jogos trabal hados em nossa pesquisa para auxiliar 0 ensino-aprendizagem
e finalizando o capitulo, informamos as caracteristicas do municipio e escola onde foi
realizado nosso trabal ho.

No terceiro capitulo apresentamos os resultados da pesquisa, € um dos capitulos

mais importantes do nosso trabalho, onde podemos analisar os depoimentos dos alunos
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sobre 0s jogos mateméticos, os mesmos sugerindo aprimoramento para esse método de
ensino-aprendizagem, com suas criticas construtivas e a gumas dificuldades solucionadas
e, anda mostrando em seus comentérios 0 quanto foi importante os jogos para seu
aprendizado.

E parafinalizar apresentamos nossas consideracOes finais, nossas referéncias de

pesquisa e, por fim, Nosso anexo.
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CAPITULO |
ABORDAGEM TEORICA

Neste capitulo, abordaremos a importéncia e o desenvolvimento dos jogos
mateméticos em sala de aula, usando aguns autores como base para 0 nosso estudo,
mostrando que os jogos € um método facilitador no processo de ensino-aprendizagem
da matemética .Além disso, a utilizacdo dos jogos € uma metodologia muito eficaz para
0 ensino, que nem sempre 0s métodos tradicionais s8o 0s melhores meios de ensino,

muitas vezes os educadores precisam buscar outros métodos de ensino-aprendizagem.

1.1 Osjogos

Os jogos sdo instrumentos muito importante para 0 auxilio da evolugdo do ser
humano. Na idade escolar € muito importante a utilizacdo desses jogos, pois € a fase
onde os jovens acham que a matemética € uma disciplina complicada, e assim eles
percebem que 0s jogos € uma atividade de desenvolvimento da linguagem, criatividade
e do raciocinio.

Para Grando (2004, apud MALUTA, 2007, p. 10), a definicdo de Jogo é um

desafio. De acordo com a sua concepcao,

Existe uma variedade de concepcdes e defini¢des sobre 0 que sgjajogo e as
perspectivas diversas de andlise filosofica, histérica, pedagogica, psicanalista
e psicolégica, na busca da compreensdo do significado do jogo na vida
humana. (GRANDO, 2004, p. 8).

Alguns estudos mostram gue os humanistas perceberam a importancia dos jogos
na educacdo com a chegada do século XVI e os colégios jesuitas reiniciaram as
atividades, com isso 0s jogos comegaram a ser observados de outra maneira. Ja 0s jogos
mais tradicionais sdo alvos de pesquisa constante e existern muitas teorias que estudam
aspectos do comportamento |adico. Mas de acordo com Friedmann (1996), existem sete
correntes tedricas sobre 0 jogo, como podemos observar no quadro a seguir:

Quadro 1: Correntes Tedricas dos Jogos (Continua)

Periodo Corrente Tebrica Descricdo Sumaria
Fina do Estudos evolucionistase | O jogo infantil era interpretado como
século XIX desenvolvimentistas sobrevivéncia das atividades da sociedade

adulta
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(Concluséo)

Periodo

Corrente Tedrica

Descricdo Sumaria

Final do século

Difusionismo e

Nesta época, percebeu-se a necessidade de
preservar os “costumes” infantis e conservar
as condicBes ludicas. O jogo era considerado

XX, comego do particularismo: uma caracteristica universal de vérios povos,
século XX preservaco do jogo devido a difusdo de pensamento humano e
conservadorismo das criangas.
Décadasde 20 a50 | Andlise do ponto devista | Neste periodo ocorreram indmeras inovactes
do século XX cultural ede metodol 6gicas para o estudo do jogo infantil,
personalidade: aprojecdo | analisando-o em diversos contextos culturais.
dojogo Tais estudos reconhecem que 0s jogos S&o
geradores e expressam a personaidade e a
cultura do povo.
Década de 30 a50 Andlise funciona: Neste periodo a énfase foi dada ao estudo dos
do século XX socializag&o do jogo jogos adultos como mecanismo socializador.
O jogo é visto como uma atividade que pode
Comego dadécada | Andliseestruturalistae | Ser expressiva ou geradora de habilidades
de 50 do século cognitiva cognitivas. A teoria de Piaget merece
XX destaqgque, uma vez (que posshilita
compreender a relacdo do jogo com a
aprendizagem.
Décadasde50a70 | Estudos de comunicagcdo | Estuda-se a importancia da comunicacdo do
do século XX jogo.
Nesta teoria foi dada énfase a0 uso de
Década de 70 do Andlise ecoldgica, critérios ambientais observaveis  €ou
século XX em etnol bgica e experimental: | comportamentais. Verificou-se, tambeém, a
diante definicdo do jogo grande influencia dos fabricantes de

brinquedos nas brincadeiras e jogos.

Fonte: Brincar: crescer e aprender - o resgate do jogo infantil.

1.2 ClassificagOes dos Jogos

Grando (1995, apud ALVES, 2001, p. 34), apresenta uma classificagdo

congtituida de caracteristicas de cardter didaico-metodolégica, que leva em

consideragdo a funcdo que 0s jogos assumem em um contexto social. Assim a autora

divide os jogos da seguinte maneira:

= Jogos de azar: aqueles jogos em que o0 jogador depende apenas da “sorte”

para ser 0 vencedor;

= Jogos quebra-cabeca jogos de solucdes, a principio desconhecidas para o

jogador, em que, na maioria das vezes, joga sozinho;
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» Jogos de estratégias: sdo jogos que dependem exclusivamente da el aboracéo

de estratégias do jogador, que busca vencer 0 jogo;

= Jogos de fixac8o de conceitos. sd0 0s jogos utilizados apds a exposicéo dos
conceitos, como substituicdo das listas de exercicios aplicadas para “fixar

conceitos™;

» Jogos computacionais. S&0 0S jogos em ascensdo no momento e que S&o

executados em ambiente computacional;

» Jogos pedagdgicos. sdo jogos desenvolvidos com objetivos pedagdgicos de
modo a contribuir no processo ensinar-aprender. Estes na verdade englobam

todos os outros tipos.

1.3 Os Jogos no ensino da Matematica

Os jogos mateméticos aplicados em sala de aula, fazem com que os alunos
possam ter a ousadia de estudar a matematica de uma maneira divertida e faz com que
0S mesmos tenham a oportunidade de no decorrer do jogo poder investigar, pensar na
melhor maneira de jogadas, refletir as regras, trabalhar em grupo e aém de tudo
aprender & matematica e seus conceitos.

A utilizagcdo dos jogos € uma forma de mudanca no ensino tradicional, pois
muitas vezes os alunos ndo conseguem assimilar o que esta no livro didatico ou até
mesmo na prética de ensino do educador, pois esses profissionais tém esse material
didatico como uma referéncia e nem sempre procuram outros meios. Assim 0s jogos é
um meio que estimula o prazer dos alunos nas aulas de matematica.

Para Friedmann (1995, p. 75) “O jogo ndo é somente um divertimento ou uma
recreacdo”, os jovens sdo livres para determinarem suas proprias a¢oes, que é através do
jogo que eles aprendem a agir mais independente. O brincar estimula a autoconfianca e
a curiosidade, fazendo com que 0s jovens e as criancas desenvolvam mais a
concentracdo e a atencao.

Os jogos estédo cada vez mais ganhando um lugar especia nas escolas, como
uma maneira de fazer com gque a tecnologia g ude a suprir as necessidades e dificuldades
dos aunos. Os educadores estéo fazendo das aulas algo mais diversificado e com o
intuito de que os alunos possam, especiamente nas aulas de matemética, observar o
ensino com mais entusiasmo. Mas, ndo sdo todos os educadores que tem esse
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pensamento, pois para que as aulas se tornem mais fascinantes, requer do educador mais
disponibilidade, para que se dediquem ao jogo que sera aplicado em sala de aula.

Segundo Ademais Moura (1992, apud. SELVA;CARMARGO, 2009, p. 4), o
jogo para ensinar matemética deve cumprir o papel de auxiliar no ensino do contetido,
propiciar a aguisicao de habilidades, permitir o desenvolvimento operatério do sujeito e,
mais, estar perfeitamente localizado no processo que leva a crianga do conhecimento
primeiro ao conhecimento elaborado.

E indispensavel que o professor saiba qual a melhor possibilidade dele trabal har
em sala de aula, pois € através da sua préatica que o aluno pode construir 0 seu

conhecimento matemético.

1.4 Dificuldades no ensino da M atematica

As dificuldades dos aunos decorrem de anos anteriores, dificilmente um aluno
aprenderd a dividir, se ndo tiver um dominio nas operages de somar, subtrair,
multiplicar e dividir. Essas dificuldades em algumas vezes ocorrem pelo método de
ensino, que ndo faz com que os alunos compreendam determinados assuntos da
matemética e na maioria das vezes ocorre porque 0s aunos tém uma rejeicdo muito
grande a essa disciplina, conforme explica os Paréametros Curriculares Nacionais para o
Ensino Médio:

De fato, ndo basta revermos a forma ou metodologia de ensino, se
mantivermos 0 conhecimento matematico restrito a informacdo, com as
definicBes e os exemplos, assim como a exercitacdo, ou sgja, exercicios de
aplicacdo ou fixacdo. Pois, se os conceitos sdo apresentados de forma
fragmentada, mesmo que de forma compl eta e aprofundada, nada garante que
o aduno estabeleca alguma significacdo para as ideias isoladas e
desconectadas umas das outras. Acredita-se que o0 aluno sozinho sgja capaz
de construir as multiplas relagdes entre os conceitos e formas de raciocinio
envolvidas nos diversos contelidos; no entanto, o fracasso escolar e as
dificuldades dos aunos frente a Matematica mostram claramente que isso
ndo é verdade. (BRASIL, 2002, p.43).

Nos ultimos anos muitas pesquisas estdo sendo realizadas para encontrar
agumas solucbes para essas dificuldades no ensino-aprendizagem da matemética,
varios guestionamentos sdo feitos, tais como: Os professores estdo preparados para
novos métodos de ensino? Sera que isso esta acontecendo pela falta de interesse dos

alunos? Sera que o problema esté no processo de ensino? Entre outros questionamentos
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que nos fazem refletir qual seria a melhor maneira de ensinar a matemética e tentar

diminuir essas dificul dades dos alunos.

Segundo Almeida (2006), destaca uma questdo importante para

compreendermos e tentar investigar essas dificuldades dos alunos:

Uma questdo importante para compreender essas dificuldades refere-se a
investigacdo que busca conhecer se o aluno com dificuldade de aprendizagem
possui sintomas diferenciados no modo de processar os dados numéricos, ou
se 0 processamento é semelhante ao de um aluno normal, existindo, no caso,
um atraso significativo. Por isso o diagndstico deve tentar identificar se os
alunos com dificuldades de aprendizagem de matematica diferem quanto aos
conceitos, habilidades e execugBes em relacdo aos seus companheiros de
igual ou menor idade, sem dificuldades de aprendizagem. Trata-se de
determinar se os que apresentam dificuldades de aprendizagem alcancam seu
conhecimento aritmético de maneira qualitativamente distinta daguelas sem
essas dificuldades, ou pelo contrario, adquirem esse conhecimento do mesmo
modo, porém com ritmo diferenciado. (ALMEIDA, 2006, p. 2).

Um dos principais topicos no ensino da matemética sdo as quatro operagcdes

fundamentais, infelizmente muitos alunos no Ensino Médio ndo sabem calcular e nem

sabem as regras dessas operacdes, 0S mesmos muitas vezes relatam que ndo conseguem

entende-las. Falta de motivagd e em aguns casos a falta de interesse € um dos

principais motivos.

Sanchez (2004, apud ALMEIDA, 2006, p. 2), destaca que as dificuldades de

aprendizagem em Matemética podem se manifestar nos seguintes aspectos.

1° Aspecto: Dificuldades em relagdo ao desenvolvimento cognitivo e a
construcdo da experiéncia matemética; do tipo da conquista de nocdes
basicas e principios numéricos, da conquista da numeracdo, quanto a pratica
das operagdes basicas, quanto a mecéanica ou quanto a compreensdo do
significado das operagdes. Dificuldades na resolucéo de problemas, o que
implica a compreensdo do problema, compreenséo e habilidade para analisar

0 problema e raciocinar matemati camente.

2° Aspecto: Dificuldades quanto as crencas, as atitudes, as expectativas e aos
fatores emocionais acerca da matemética. Questdes de grande interesse e que
com o tempo podem dar lugar a0 fendmeno da ansiedade para com a
matematica e que sintetiza 0 acimulo de problemas que os alunos maiores

experimentam diante do contato com a matematica.
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= 3% Agpecto: Dificuldades relativas a propria complexidade da matemética,
como seu ato nivel de abstracdo e generalizacdo, a complexidade dos
conceitos e algoritmos. A hierarquizacdo dos conceitos mateméticos, o que
implicair assentando todos os passos antes de continuar, 0 que nem sempre
€ possivel para muitos alunos; a natureza l0gica e exata de seus processos,
algo que fascinava os pitagoricos, dada sua harmonia e sua “necessidade”,
mas que se torna muito dificil para certos alunos, a linguagem e a
terminologia utilizadas, que sd0 precisas, que exigem uma captacdo (nem
sempre alcancada por certos alunos), ndo so do significado, como da ordem

e da estrutura em que se desenvolve.

= 4° Aspecto: Podem ocorrer dificuldades mais intrinsecas, como bases
neurologicas, alteradas. Atrasos cognitivos generalizados ou especificos.
Problemas linguisticos que se manifestam na matemética; dificuldades

motivacionais; dificuldades na memoria, etc.

= 5° Aspecto: Dificuldades originadas no ensino inadequado ou insuficiente
sejam porgue a organizagdo do mesmo ndo esta bem sequenciado, ou ndo se
proporcionam elementos de motivagdo suficientes; seja porgue os conteldos
ndo se gjustam as necessidades e a0 nivel de desenvolvimento do auno, ou
ndo estdo adequados ao nivel de abstracéo, ou ndo se treinam as habilidades
prévias, sgja porque a metodologia é muito pouco motivadora e muito pouco
eficaz. (p. 174).

Essas dificuldades no ensino-aprendizagem podem ser trabalhadas de uma
maneira positiva, com a utilizagdo de métodos de ensino, como por exemplo, 0S jogos
onde os alunos podem trabalhar suas dificuldades de uma maneira mais dinamica,
trabalhando com situacfes do cotidiano dos mesmos e fazendo com que eles possam

fazer uso da sua criatividade.
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CAPITULO I
ASPECTOSMETODOLOGICOS

Esta pesguisa foi realizada na Escola Estadua Monsenhor José da Silva
Coutinho que se localiza na cidade de Esperanca - PB.

Figura 1: Foto da Escola Estadual Monsenhor José da Silva Coutinho

Fonte: falaprefeitopb.com.br

Quando lancamos o desafio para 0os aunos resolverem algumas questbes
envolvendo as quatro operacfes matematicas, imaginavamos que eles conseguiriam
resolver normamente as operagdes de adicdo e subtracdo, mas ndo foi como
esperavamos. As operacOes de multiplicacéo e divisdo continuam sendo as operacdes
com maior porcentagem de erro, mas as operacoes de adicdo e subtragdo também nédo
ficam muito atras, muitos alunos no Ensino Médio infelizmente ndo sabem nem
adicionar e nem subtrair. Com esse resultado, as pesquisas para utilizar material
concreto em sala de aula so se confirmaram.

Para conseguir alcangar nossos objetivos, trabalhamos com uma turma do 1°
Ano do Ensino Médio, composta por 30 aunos, com uma faixa etaria entre 13 a 17
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anos. A pesguisa foi realizada nos os meses de mar¢o a maio do ano de 2014, sendo
dividida em duas etapas: na primeira foram feitas algumas revisdes sobre as quatro
operacOes fundamentais da matemética, e na segunda etapa, foram aplicados jogos com
a utilizacéo dessas operacoes.

Posteriormente, aplicamos dois jogos com os conteldos das quatro operacoes
para que os alunos jogassem em grupos utilizando material concreto como um meio de
ensino-aprendizagem.

A seguir temos os encontros nos quais foram feitas revisbes e 0s jogos

matematicos que foram utilizados para trabalhar com os alunos na referida escola da

pesquisa:

= No dia 19 de Marco de 2014 das 10h40min as 11h20min, duracéo de 40
minutos foi realizada uma revisdo da operacdo fundamental da matematica
Adicao;

= No dia 26 de Margo de 2014 das 10h40min as 11h20min, duragdo de 40
minutos foi realizada uma revisdo da operacdo fundamental da matematica
Subtracao;

= No dia 02 de Abril de 2014 das 10h40min as 11h20min, duracdo de 40
minutos foi realizada uma revisdo da operagdo fundamental da matemética
Multiplicacéo;

= No dia 09 de Abril de 2014 das 10h40min as 11h20min, duracdo de 40
minutos foi realizada uma revisdo da operagdo fundamental da matemética
Divisao;

= No dia 16 de Abril de 2014 das 10h40min as 11h20min, duracdo de 40
minutos foi realizada uma revisdo com expressdes mateméticas envolvendo
as quatro operagdes fundamentai s da matematica;

* No dia 23 de Abril de 2014 das 10h10min as 11h30min, duracdo de
01h20min minutos foi realizada a apresentacdo do Jogo Fila Répida, a
divisdo dos grupos e a confeccéo do jogo;

= No dia 30 de Abril de 2014 das 10h10min as 11h30min, duracdo de
01h20min o Jogo Fila Répida foi entregue aos alunos, foi lida as regras do

J0go e os alunos comegaram ajogar;
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* No dia 07 de Maio de 2014 das 10h10min as 11h30min, duracdo de
01h20min foi realizada a apresentacéo do Jogo Bingo da Tabuada, a divisdo
dos grupos e a confecgdo do jogo;

* No dia 14 de Maio de 2014 das 10h10min as 11h30min, duracdo de
01h20min o Jogo Bingo da Tabuada foi entregue aos alunos, foi lida as
regras e 0s alunos comegaram ajogar;

* No dia 21 de Maio de 2014 das 10h10min as 11h30min, duracdo de
01h20min foram entregues folhas de oficio aos alunos e eles descreveram
suas opinides sobre 0s jogos matematicos no ensino-aprendizagem.

* No dia 28 de Maio de 2014 das 10h10min as 11h30min, duracdo de
01h20min foi realizado um debate com os alunos sobre a importancia dos

jogos no ensino-aprendizagem da matematica.

No decorrer desse estudo, muitos materiais concretos foram encontrados
envolvendo as quatro operacBes fundamentais da matemética, mas s6 alguns foram
escol hidos para realizacdo dessa pesquisa.

Com a utilizacéo desse material em sala de aula, os alunos ficaram mais
motivados para aprender as quatro operagdes fundamentais da matematica, 16gico que
nem todos os alunos gostaram desse novo método, mas a maioria teve uma grande
evolucdo, depois da aplicacdo os alunos relataram o que acharam desse novo método de

ensino.

2.1 Jogos escolhidos para serem trabalhados no 1° Ano do Ensino Médio

Os jogos que selecionamos foram utilizados como um recurso pedagogico para o
processo de ensino-aprendizagem com operacdes que devem ser utilizados no ensino
fundamental, mas com a enorme dificuldade que encontramos nos alunos, esse método
foi utilizado no ensino médio, esse novo processo de ensino foi aplicado visando uma
melhor compreens&o dos contelidos.

A utilizac&o desse método em sala de aula pode e contribui para a aprendizagem
de varios contetidos matematicos, mas sua aplicacéo deve ser adequada, os professores
devem ter dominio do contelido e que 0s mesmos estimulem os alunos a desenvolver

novas técnicas de raciocinio.
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Para cada um dos jogos, teve um tempo necess&rio que foi de uma hora e vinte
minutos, no minimo duas aulas, para que os alunos pudessem fixar os contetidos das
quatro operacBes matematicas. Depois que os jogos foram apresentados aos alunos,
seguido dos seus objetivos e regras, os professores deixaram 0s alunos aptos e livres
parajogar em grupos.

E indispensavel que esses jogos sgjam aplicados mais de uma vez, pois
permitem que os alunos tenham um melhor rendimento no processo de aprendizagem.
Os Jogos sel ecionados para serem aplicados em salade aula: FILA RAPIDA E BINGO
DA TABUADA.

2.2 Diversdo e aprendizagem brincando juntos: Fila Rapida

Esse jogo tem como objetivo trabalhar as quatro operagdes fundamentais da
matemética com toda a turma, revisando o assunto estudado de uma maneira prética e
alegre, por meio de uma atividade ludica. O material foi confeccionado pelos préprios
alunos com a gjuda dos professores durante uma aula. Foram utilizados como materiais,
folhas de papel oficio (brancas) para rascunho e exercicios, |4pis grafites, borrachas e
um apito.

Antes de aplicar o0 jogo Fila Rapida, foi explicado aos alunos como eram as
regras e como Se jogava o jogo, fazendo uma simples simulagdo com alguns alunos,

depoisfoi feito um sorteio dividindo a turma em duas equipes.

» Procedimentos:

Dividir aturmaem duas equipes;
= Colocar dois alunos como fiscais da equipe adversaria;

= Arrumar as equipes em pé, a uma boa disténcia da mesa onde se encontra os

exercicios;

= Ao apito do professor, sai um auno de cada equipe, indo para a mesa onde

estdo os exercicios, e resolve apenas uma questéo;

= Ao responder aquestdo o(a) aluno(a) mostra aresposta ao fiscal e caso esteja

correto o fiscal avisa a(o) professor(a);
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= (Caso o(a) aluno(a) note que o fiscal esta de certa maneira atrapalhando sua
equipe, o aluno informa ao professor e se for confirmado, um ponto é
retirado da equipe do fiscal;

= Quando o(a) aluno(a) termina a questéo corretamente, volta correndo e bate

na mao do segundo da fila que ira responder a segunda questéo;

=  Procede-se assim até acabarem todos os exercicios e os alunos dafil a;
= \Vence a equipe que terminar primeiro 0s exercicios.

Depois da aplicagéo dos jogos, 0s(as) aunos(as) mostraram mais interesse com
as quatro operacoes fundamentais, eles estavam mais confiantes e motivados a aprender.
Foi uma aula de aprendizado, mas com as brincadeiras, eles trabalharam em grupo, algo
gue antes ndo existia e sentiram mais prazer em resolver questdes através de jogos, do
que umaaula de exercicios tradicional.

Tiveram alguns pontos negativos, pois nem todos os alunos gostam de jogos e

nem de trabalhar em grupo, mas 0s aspectos positivos superaram.

2.3 Sorte, agilidade, raciocinio e aprendizagem: Bingo da Tabuada

Inicialmente os alunos com a gjuda dos professores, confeccionaram as tabelas
do bingo com material simples e de facil utilizagdo com folhas de cartolina, tesoura,
|4pis de cor, folha de papel oficio (branca), 1apis grafite, gréos de feijdo. Esse jogo tem
como principal objetivo resolver operacdes com as quatro operagdes matematicas.

Esse jogo pode ser individual ou em grupo. Antes de o jogo ser aplicado, foram
feitas algumas explicacbes de como se joga um bingo comum, e gue esse jogo do Bingo
da Tabuada é semelhante, a Unica diferenca é que em vez das pedras sorteadas serem
nUmeros, sera uma operacdo. As tabelas tém nimeros variados de 1 a 75.

» Procedimentos:
= Dividir aturmaem grupos;

* Entregar a cada grupo uma cartela do bingo;

»= Colocar os marcadores de feijdo e entregar aos grupos,
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= Distribuir folhas de papel oficio (branca) para as duplas resolverem as

questdes;
= Estimular o tempo para aresolugdo de cada questéo;

» Colocar todas as pedras que serdo sorteadas pelo professor em um saco
pl astico;

= Cada grupo resolve a questéo, e, caso na sua cartela esteja a resposta, ele a
marcara com um gréo de feijao;

= O grupo que preencher primeiro corretamente toda a cartela a entregara ao
professor, juntamente com as questdes resolvidas nafolha;

» O professor confere se a cartela esta respondida corretamente;

» O Bingo da Tabuada devera continuar até sairem todas as pedras.

Quadro com alguns exemplos de operacdes utilizadas para as
expressoes do Fila Réapida e para as pedras chamadas no Bingo da
Tabuada

Quadro 2: Exemplos de expressdes do Fila Rapida e de Pedras do Bingo da

Tabuada

1x1=1 4x2=8 4x3=12 20:4=5
25x3=75 30x2=60 1+2+8=11 50-15=35
80:4=20 7X7=49 30:3=10 5x5=25
40:10=4 6Xx6=36 11+20=31 15-2=13
99-27=72 1x9=9 40+ 12=52 100-27=173
83-14=69 95-27+2=70 2+4=6 81-7=74
15+14=29 7x4=28 63-24=39 84-17=67
27+24=51 7x3=21 6x7=42 19x2=238

FONTE: arquivos do autor

2.4 Aspectos do Municipio de Esperanca - PB, ondefoi realizada a pesquisa

Esperanca € um municipio Brasileiro situado no estado da Paraiba, teve sua
emancipacao politica em 1° de dezembro de 1925, desmembrando-se de Alagoa Nova e
€ integrante da Regi&o Metropolitana de Esperanca. A mesma € composta pelos distritos
de Massabielle, Sd Miguel e Pintado, sendo esse Ultimo elevado a essa categoria
através da Lei Municipal n°. 1.271/2008, de 20 de maio de 2008.
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De acordo com o IBGE no ano de 2010, a érea do territério do municipio de
Esperanca é de 165,189/km? e sua populacdo atual, séo de 31.095 habitantes, com uma
disténcia de 156 km da capital.

O municipio esta incluido na area geogréfica de abrangéncia do semi-arido

brasileiro, definida pelo Ministério da Integracdo Nacional.

2.5 Caracteristicas da escola observada

A Escola Estadual Monsenhor José da Silva Coutinho esta localizada no
municipio de Esperanca, Paraiba, na Rua Floriano Peixoto, no centro da cidade.

A escola possui uma boa estrutura, composta por: 17 salas de aula, sala de
diretoria, sala dos professores, secretaria, laboratério de informética, cozinha,
biblioteca, radio estudantil, laboratério de ciéncias humanas e suas tecnologias,
banheiro dos professores, banheiro dos aunos (feminino e masculino), refeitorio,
quadra de esportes (em reforma), sala de video e area de lazer.

Hoje a escola possui 64 funcionarios distribuidos nos turnos manhd, tarde e
noite, a mesma trabalha com o Programa Ensino Médio Inovador (PROEMI), onde as
turmas do ensino médio passam a manha e a tarde na escola com atividades escolares e
de lazer, no turno da noite trabalha com a EJA (Educacdo de Jovens e Adultos), com um
total de 847 alunos, sendo 649 alunos matriculados no programa PROEMI e 198 alunos
matriculados no EJA.
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CAPITULO 11
DESCRICAO DOSRESULTADOS

No 1° momento desta pesquisa foram utilizadas cinco aulas expositivas e
dialogadas para que os alunos tivessem uma breve revisdo das operagdes de adicéo,
subtracéo, multiplicacéo, divisdo e propriedades envolvendo as operacdes. Foi utilizado
o livro didético para exercicios de fixagdo e também algumas situagcdes que iriam ajudar
no decorrer dos jogos aplicados.

A dificuldade dos aunos era grande, a maioria ndo sabia as operagcdes de
multiplicacdo e divisdo e alguns ndo sabiam nem a adicdo e subtracdo. As regras em
uma expressao utilizando as quatro operacdes era algo desconhecido para eles.

Alguns alunos na aula expositiva mostraram total dominio e um raciocinio
rapido para responder, 0s mesmos gjudaram os outros alunos que estavam com uma
maior dificuldade junto com os professores a compreender melhor as operacOes
fundamentais da matemética.

Os aunos relataram que durante o ensino fundamental falaram a aguns
professores suas dificuldades, mas a maioria ndo deu a devida importancia e muitas
vezes 0s alunos sO pensavam em serem aprovados, pois para eles se o proprio professor
ndo estava se preocupando, eles também ndo tinham nenhum motivo para ficar se
preocupando também. Algo que nos chamou bastante atencéo foi a emocéo de um aluno
com a seguinte fala: “Estou muito feliz, muito obrigado porque estédo se preocupando
com a gente”, e isso nos fez perceber o valor de uma aula, que a forma como
disponibilizamos 0 nosso conhecimento ao préximo € valiosissima.

No final desse 1° momento os alunos ficaram sabendo que os jogos matemati cos
seriam aplicados em sala de aula e no final da quinta aula langamos a proposta da
utilizacdo desse método, alguns no momento mostraram um pouco de receio, mas a
maioria ficou entusiasmada, pois nunca tinham utilizado esse método de ensino-
aprendizagem.

O 2° momento foi dividido em duas etapas. a primeira etapa foi a apresentacdo
do primeiro jogo que seria utilizado em sala de aula e divisdo dos grupos e a segunda foi
a confeccao do jogo pelos alunos.

Na primeira etapa desse momento, que aconteceu em uma aula, foi apresentado
aos aunos o Jogo Fila Répida, que seria aplicado em sala de aula e, aturmafoi dividida
em dois grupos, sendo que dois aunos ndo aceitaram participar do jogo. Foram
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propostas algumas vantagens para eles, mas mesmo assim eles disseram que era perda
de tempo. Cada grupo ficou com 13 integrantes e dois aunos ficaram como fiscais.

Na segunda etapa foi realizada a confeccdo do jogo, foi entregue aos grupos
folhas de oficio brancas (para rascunhos e exercicios), |1apis grafite e borracha. Com a
gjuda dos professores cada equipe confeccionou vinte e seis exercicios para a equipe
adverséria. De inicio os professores escreveram no quadro com a gjuda dos alunos um

exemplo de um exercicio que poderia estar no jogo. O exemplo € o seguinte:

Quadro 3: Exemplo citado pelos professor es

| 25+2x9-3=40
Fonte: arquivo do autor

Muitos alunos ndo perceberam que a operacdo de multiplicacdo é resolvida
primeiro e depois vem a adicdo e subtracéo, alguns alunos deram respostas diferentes,
mas um aluno lembrou da aula de revisdo que foi ministrada no comego dessa pesquisa
e mencionou: “Professores lembrei que na aula de revisdo vocés mostraram as regras e
em uma delas dizia que a multiplicag&o e divisio sio calculadas primeiras. E isso?”

Com a confirmacéo dos professores que sua intervencdo na aula estava correta, o
aluno ficou confiante e como ele € um aluno que senta na Ultima cadeira da filaem sala
e ndo tem muita participacdo nas aulas, ficamos entusiasmados, pois nosso método de
ensino-aprendizagem através dos jogos ja comegava a dar sinais positivos.

Os alunos comecaram a trabalhar em grupo e aguel es dois alunos que no comeco
ndo queriam participar, observando a interagdo dos seus colegas, incluiram-se nos
grupos e comegaram a participar da confeccéo dos jogos também.

O 3° momento foi reservado para a leitura das regras e a aplicagdo do jogo. As
duas equipes ficaram em pé em duas filas, uma ao lado da outra, cada fiscal ficou como
responsavel da equipe adversaria e os professores ficaram sO em observacdo, os alunos
ficaram com folhas de rascunhos e um auno de cada vez se direcionava a mesa do
professor, pegava um exercicio e respondia, se a resposta tivesse correta o fiscal
liberava para o proximo da fila fazer 0 mesmo procedimento, se tivesse errada o aluno
voltava e tinha que tentar novamente, até acertar, a equipe vencedora era aguela que

terminasse primeiro 0s exercicios.
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O trabalho em equipe mostra que muitas dificuldades podem e sdo superadas
pelos alunos, de maneira satisfatOria as equipes confeccionaram seus jogos e seguiram
as regras, que independente de quem venceu ou perdeu, era como se todos tivessem sido
vitoriosos pelo conhecimento adquirido. Muitos no final até comecaram a pedir aos
professores Novos jogos.

O 4° momento também foi dividido em duas etapas. a primeira etapa foi a
apresentacdo do segundo jogo que seria utilizado como método de ensino-aprendizagem
em sala de aula e a divisdo dos grupos e a segunda foi a confeccdo das cartelas do jogo
pel os alunos, com a gjuda dos professores.

Na primeira etapa desse momento, que aconteceu em uma aula, foi apresentado
aos alunos o Jogo Bingo que seria aplicado em sala de aula e a turma foi dividida em
grupos de quatro alunos, a turma estava com 28 alunos e foram divididos em sete
grupos, nesse jogo todos os alunos mostraram bastante entusiasmo, como esse era o
segundo a ser aplicado os aunos ja estavam pensando que era so brincadeira e muitos ja
nem percebiam que era um método de aprendizagem, foi muito interessante que eles
estavam aprendendo sem nenhuma pressao ou obrigacéo.

Na segunda etapa foi realizada a confecgdo do jogo, sendo entregue aos grupos
folhas de oficio brancas (para rascunhos e cartela), |4pis grafite ou de cores, e gréos de
feijdo (usados para marcar as pedras da cartela), com a gjuda dos professores cada
equipe confeccionou suas cartelas, onde os professores colocaram no quadro sete
cartelas (numeros de 1 a 75) e cada grupo escolheu uma cartela. Os professores
escreveram no quadro um exemplo de um exercicio que poderia ser uma pedra de
bingo. O exemplo esta no quadro abaixo:

Quadro 4: Exemplo citado pelos professores

1+2x3-8+3=2(Resultado é apedra
para marcar no Bingo)

Fonte: arquivo do autor

Alguns aunos tiveram dificuldade na relacdo de sinais, mas como eles ja
estavam em um ritmo de exercicios sobre as quatro operagbes fundamentais da
matematica, logo perceberam o erro. A faa de uma aluna foi bem interessante:

“Engracado que antes eu sempre me achava uma “burra” e sempre falava que a
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matematica era um bicho de sete cabecas, mas hoje estou percebendo que €la ndo é tao
dificil como parece e os outros falam™.

Muitas vezes os alunos observam a matemética como uma disciplina dificil e
que eles ndo vao aprender nunca, mas o que falta muitas vezes € o interesse dos alunos
em aprender e educadores na busca de mediar seus conhecimentos de uma maneira
|Gdica e prética.

Os alunos comegaram atrabalhar em grupo confeccionando as cartelas do bingo,
o auno que sempre era avo de véarias criticas em outras disciplinas estava cada vez
mais envolvido e gudando o outro, uma coisa muito interessante é que as dificuldades
deles estavam sendo superadas a cada aula e 0 seu espirito de confiancga se tornava cada
vez mais presente nas aulas de matemética

O 5° momento foi reservado para aleitura das regras do jogo Bingo e a aplicacéo
do mesmo, os sete grupos ficaram sentados em suas carteiras, cada grupo separado do
outro e com suas respectivas cartelas, professores ficaram com um saco pléstico, com as
pedras do jogo Bingo dentro; os aunos ficaram com as folhas de rascunho e a cada
exercicio que saia os professores colocavam no quadro e dava um tempo para os alunos
responderem; o procedimento continuava até que a primeira cartela fosse completa, o
procedimento continuava para o segundo e terceiro colocado.

No 6° momento desta pesquisa foi solicitado que cada auno individualmente
redigisse um relatorio expondo suas ideias sobre o que achou dos jogos matematicos
Fila Rgpida e Bingo da Tabuada que foram aplicados em sala de aula como um método
de ensino - aprendizagem; relatasse um pouco do seu aprendizado, do que acharam do
trabalho em grupo, desse novo método, pontos positivos e negativos, enfim, uma
avaliacdo do seu aprendizado através dos jogos.

Estes relatorios foram importantes para o estudo, pois teve uma grande
contribuicdo para mostrar como tinha sido a aprendizagem dos alunos, e eles também
tiveram a oportunidade de expressar suas opinides sobre 0s jogos.

De acordo com Ferrari (2005, apud. SANTOS, p. 28, 2009), a maioria das
criancas desanima diante do ranco de complicacéo inutil. Mas, se o raciocinio for
estimulado com jeito de brincadeira na forma de charadas, jogos ou histérias de
aventura, logo se nota que ndo é dificil cativar os alunos para a matematica.

Eram 30 alunos, mas sb 28 entregaram os relatdrios e foram selecionados 10
relatorios para serem analisados, pois alguns relatorios as ideias dos(as) alunos(as) eram

repetitivas.
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No 7° e consequentemente o Ultimo momento foi realizado um debate entre os
alunos e professores, onde foi possivel ouvir as argumentacdes dos alunos relacionados
aos jogos, se gostaram, em gue esse método de ensino poderia melhorar, entre outros
assuntos abordados.

No primeiro depoimento, o aluno faz um comentario sobre a construcéo dos
jogos, onde eles tiveram a oportunidade de construir seu proprio material didatico e esse
€ um momento muito importante da atividade, onde os alunos comegam ainteragir com
os outros alunos. (Figura 2).

Figura 2: Depoimento do Aluno 01

Fonte: arquivo do autor

O comentério do Aluno 01 esta se referindo a construcdo dos Jogos, que foi
realizado na segunda etapa dos jogos Fila Répida e Bingo da Tabuada, onde com a
guda dos professores os alunos comecaram a confeccionar 0s Jogos e aprender a
trabalhar em equipes.

Esse aluno em seu comentario mostra uma das fungdes dos Jogos M ateméticos,
onde em um trecho de seu comentario diz: “Cada um com suas ideias na cabe¢a™, 0s
jogos fazem com que os alunos possam criar estratégias que 0s levem a aprender,
elaborar suas proprias ideias e construir seus proprios materiais concretos.

No segundo depoimento, o Aluno 02 relata o aprendizado através da diversdo e
argumentando que o auno pode aprender com o objetivo de competitividade em querer
ganhar o jogo. (Figura 3).

Em seu comentario ele esta se referindo a aprendizagem com diversdo, onde o
aluno nédo ficalimitado a lousa e caderno, €le pode interagir com o professor e com seus
colegas de sala, assim como o Aluno 02 relatou que a aula fica mais divertida e para
ganhar o Jogo tem que usar sua inteligéncia.



Figura 3: Depoimento do Aluno 02
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Fonte: arquivo do autor

No terceiro depoimento o Aluno 03 fala da importéncia dos Jogos na operacéo
de multiplicagdo e que o barulho atrapalha um pouco: “S6 ndo gosto muito das
brincadeiras, pois gosto mais de concentracdo e muita gente € muito barulho

atrapalha” (Figura 4).

Figura 4: Depoimento do Aluno 03

Fonte: arquivo do autor

Muitas vezes o barulho atrapalha muito, pois nem todos os grupos participam da
mesma maneira, muitos alunos até mesmo pela empolgacéo acabam passando um pouco
dos limites, os educadores precisam buscar meios em que 0s alunos possam manter
certo controle na aplicacdo dos Jogos e que também esses aspectos ndo atrapalhem o
objetivo dos Jogos M atematicos.

O Aluno 04 foi o unico auno que mostrou total rejeicdo a matemética, onde
podemos transcrever um trecho do seu comentario: “Na verdade eu detesto matematica,
numeros me estressam”. (Figura 5).

Muitos alunos rejeitam totalmente a matemética, na maioria das vezes por
ouvirem varios comentérios negativos sobre ela, fazem com que os mesmos se achem

incapazes de resolver calculos. Alguns alunos podem até ter uma fécil aprendizagem
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para compreender a matematica, mas por acharem a matematica uma das disciplinas

mais dificeis, ndo querem nem tentar raciocinar sobre 0s niUmeros.

Figura5: Depoimento do Aluno 04

Fonte; arquivo do autor

O depoimento do Aluno 05 enfatiza a importancia dos Jogos Matematicos em
outras disciplinas, em um trecho de seu depoimento transcrevemos aqui: ““esses j0gos
facilitou muito a aprendizagem dos alunos em algumas matérias, como por exemplo,

guimica, fisica e matematica™. (Figura 6).

Figura 6: Depoimento do Aluno 05
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Fonte: arquivo do autor
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A matematica é uma disciplina que esta presente em muitos campos de pesquisa
e em outras disciplinas, como o Aluno 05 relatou que os Jogos Matematicos gjudaram
aos alunos a usar seus pensamentos e com isso a aula tornou-se mais dinamica e os
aunos interagiram. E importantissma a participagio dos alunos com os educadores,
pois com isso melhora a aprendizagem.

O depoimento do Aluno 06 destaca a matemética de uma forma mais facil e

interativa, além de um trecho que nos chama a atencéo onde ele faz uma colocacgéo



36

muito significativa: ““onde aprendemos e ao mesmo tempo dialogamos com Nnossos

colegas e nos desenvolvemos melhor nessa matéria” (Figura 7).

Figura 7: Depoimento do Aluno 06
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Fonte: arquivo do autor

O Aluno 6 observou os Jogos Mateméticos como uma forma mais facil, mas
também em seu comentario destacou a importancia do didlogo, um dos pontos positivos
dos Jogos é a maneira como ele é aplicado, as aulas de matemética nem sempre sdo
dialogadas dependendo do assunto e do educador, por issO muitas vezes 0os alunos
acham a mesma chata e de dificil compreensdo. Muitos aunos tém facilidade de
aprendizagem através de seus argumentos. A participacdo ativa em sala de aula, por
meio da metodol ogia dos jogos ocasiona um fator qualitativo as aulas de matemética, ja
gue como podemos perceber os alunos se tornam mais ativos e autores do préprio
conhecimento matemético.

O comentario do Aluno 07, afirma em um dos trechos que e tinha dificul dades
com as quatro operagdes, mas a expectativa era t&o grande que ele resolvia até os
problemas mais dificeis: ““A nossa expectativa de querer ganhar o jogo € muito intensa,
pois ficamos resolvendo os problemas das equagdes do jogo mesmo sendo dificeis™.
(Figura 8).

Figura 8: Depoimento do Aluno 07
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Quando foi lancada a proposta de trabalhar a matematica por meio dos jogos
alguns aunos ficaram um pouco recatados e alguns nem participaram inicialmente, mas
gquando 0s grupos comegaram a interagir e mostrar interesse para aprender as quatro
operacdes fundamentais da matemética, eles logo se engajaram com 0s grupos e alguns
alunos que ndo queriam participar tiveram maior desempenho do que os outros. Esse
Aluno 07 logo no comego do seu comentério relata que 0s jogos serviram de incentivo
para gue eles pudessem aprender mais e com isso eles aprenderam se divertindo.

Figura 9: Depoimento do Aluno 08

Fonte: arquivo do autor

O depoimento do Aluno 08 refere-se a alguns depoimentos gque ja foram
comentados anteriormente, 0 mesmo fala que os Jogos Matematicos ajudam em outras
disciplinas, que € um modo interessante de aprender se divertindo, interagindo e que os
exercicios gjudam aos alunos com dificuldades nas quatro operactes fundamentais da
matematica, onde ele focou realmente os jogos como um método que iria tentar de
forma positiva a solucionar algumas dificuldades existentes relacionadas a essas

operacdes matematicas.

Figura 10: Depoimento do Aluno 09
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Fonte: arquivo do autor
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Este comentario do aluno 09 refere-se a um outro meio de se utilizar novos
métodos de ensino em sala de aula, cujo trecho podemos transcrever aqui: ““com esse
projeto podemos estudar e nos divertir ao mesmo tempo, porém deveria ter algumas
melhorias como o uso da tecnologia” . (Figura 10).

Os alunos estéo vivendo em uma época inovadora. Além disso, 0s mesmos estéo
sempre conectados aos objetos tecnoldgicos e os educadores devem usufruir desse
momento. O aluno 09 pode observar os Jogos um pouco mais longe, observou
principamente que 0s jovens estdo sempre pensando nas redes sociais, muitas vezes
utilizando até em sala de aula e dessa maneira ele descreveu as aulas tedricas como
causadora de tédio e que deixam os alunos dispersos. Os Jogos tém uma fun¢do muito
Importante para que os aunos possam aproveitar mais as aulas com entusiasmo e
dedicacdo, como o Aluno 09 fala aimportancia de trabalhar o raciocinio, as aulas com a
utilizacdo dos Jogos deixam os alunos sempre ligados as explicactes e fazendo com que
0S mesmos possam refletir e buscar outras maneiras de aprender se divertindo.

O comentério do Aluno 10 demonstra a importancia dos Jogos Mateméticos para
os alunos, que o esforco dos mesmos para conseguir alcancar seus objetivos é muito
importante para sua vida escolar e pessoal. A matemética de uma maneira mais
dindmica faz com que muitos alunos comecem a compreender o verdadeiro sentido da
disciplina Matematica, que muitas vezes os nimeros ndo sdo complicados como
parecem e 0s Jogos Matematicos € um método facilitador de ensino-aprendizagem,

fazendo 0 seu uso de maneira correta, 0s resultados seréo positivos.

Figura 11: Depoimento do Aluno 10

Fonte: arquivo do autor

Podemos perceber que o objetivo desta pesquisa foi alcangado, embora muitos

alunos apresentaram opinides distintas com relagdo aos Jogos de ensino-aprendizagem
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da Matematica e algumas vezes sairam do foco que era tentar suprir as dificuldades dos
mesmos e levaram para o lado da diversdo em a guns momentos.

Depois da aplicagdo dos Jogos podemos perceber que os alunos conseguiram
amenizar suas dificuldades. Trabalhando com material concreto percebemos o quanto
os alunos tém uma aprendizagem significativa, que 0s mesmos comegam a perceber que
a matemética ndo é uma disciplina complicada e que muitas concepcbes acerca da

matemética podem comecar a serem mudadas.

Em seu papel formativo, a Matemética contribui para o desenvolvimento de
processos de pensamento e a aquisicdo de atitudes, cuja utilidade e alcance
transcendem o ambito da prépria Matematica, podendo formar no aluno a
capacidade de resolver problemas genuinos, gerando habitos de investigacao,
proporcionando confianca e desprendimento para analisar e enfrentar
situagBes novas, propiciando a formagdo de uma visdo ampla e cientifica da
realidade, a percepcdo da beleza e da harmonia, o desenvolvimento da
criatividade e de outras capacidades pessoais. (BRASIL, 2002, p.43).

A experiéncia com os Jogos tem que dispor de um tempo necessario para
aplicacdo de cada Jogo, escolhendo assim qual o melhor Jogo para alcancgar os objetivos
esperados e assim podemos ter um bom desempenho para suprir as dificuldades dos

alunos nas quatro operacdes da matemética.
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Consideracdes Finais

Ao término deste trabalho percebe-se a importéncia dos jogos como recurso
pedagdgico, tornando a aprendizagem mais dinamica. Sabemos que o educador exerce
um papel fundamental para o ensino-aprendizagem e eles precisam procurar métodos
que possam estimular os aunos, pois ndo podem ficar limitados a lousa, pincel e
apagador. Com o0s jogos, os alunos podem trazer situagdes do seu cotidiano e
desenvolver seus proprios conhecimentos na disciplina de matemética.

Em muitos momentos, o contetido transmitido aos aunos de maneira tradicional
nd é um método muito aceito por eles, pois as aulas tornam-se cansativas e 0
aprendizado ndo atinge o nivel esperado. Dessa forma, os jogos vém como uma
ferramenta que facilita o didogo entre professor e aluno, por isso os educadores
precisam procurar meios alternativos para motivar os alunos em saa de aula,
melhorando o ensino e fazendo com que os alunos construam seu conhecimento
matematico.

Além disso, a experiéncia foi muito positiva, pois 0s jogos oportunizaram aos
alunos aulas com mais entusiasmo e aumentando assim sua motivagéo, ja que é um
método diferente do que eles estdo acostumados em seu ambiente escolar; assm 0s
alunos tiveram a oportunidade de construir seu proprio material concreto e aprender a
trabalhar em grupo, enfrentando suas dificuldades. As quatro operagfes fundamentais
da matematica em alguns momentos dos jogos estavam totalmente superadas pelos
alunos, algo que antes eles ndo sabiam resolver nem os detalhes mais simples dos
problemas envolvendo a multiplicacdo, adicdo, subtracdo e divisdo.

Espera-se que 0s jogos mateméticos apresentados possam ser discutidos e
apresentados como um método de ensino, que traz varios beneficios para as quatro
operacdes fundamentais da matemética. Na verdade precisa ser colocado em prética e
que o educador esteja preparado para que consiga alcancar seus objetivos. Pode-se
concluir que 0s jogos é um incentivador para que o0s alunos percebam que a matemética

ndo é umadisciplina dificil.
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ANEXO

Figura 12: Foto do Jogo Bingo da Tabuada

Fonte: arquivo do autor
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