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RESUMO

A presente pesquisa, cujo tema é0 ENSINO DE MATEMATICA NA EDUCACAO BASICA
MEDIADA POR JOGOS LUDICOS E CALCULADORAS: UM ESTUDO DE CASO,
realizado nas turmas do ensino médio da Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio
José Américo de Almeida em S&o José de Espinharas-PB, objetivou analisar o ensino de
Matematica na Educagdo Bésica mediada por jogos ludicos e calculadoras em turmas do
Ensino Médio da Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio José Américo de Almeida,
Sao José de Espinharas-PB. Objetivou ainda: Descrever o atual panorama do ensino de
matematica na educacdo bésica; Relacionar os jogos ludicos, conceituando-0s e
caracterizando-os; e Identificar a importancia da utilizacdo da calculadora no ensino da
Matematica como instrumento de auto verificacdo de aprendizagem. Para tanto, foi realizada
uma pesquisa de natureza béasica de abordagem do problema foi quali-quantitativa. No tocante
a realizacdo dos objetivos é do tipo exploratdria, cujos procedimentos técnicos aplicam-se a
um estudo de caso.Os resultados apontam para uma grande aceitacdo da utilizacdo de jogos
matematicos e/ou calculadoras nas aulas de Matematica, tendo em vista que as vantagens e
beneficios superam as desvantagens e que as aulas se tornam mais atrativas, dindmicas e
interativas, promovendo, pois uma integracdo da turma que motiva 0 processo de ensino e
aprendizagem da disciplina em foco.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino. Aprendizagem. Jogos. Calculadoras.Ludicidade.



ABSTRACT

This research, whose theme is: THE TEACHING OF MATHEMATICS IN BASIC
EDUCATION MEDIATED BY GAMES PLAYFUL AND CALCULATORS: A CASE
STUDY conducted in the High School classes at the State Primary School and Middle José
Ameérico de Almeida in Séo José de Espinharas -PB , aimed to analyze the teaching of
Mathematics in Primary Education mediated by fun games and calculators in classes in high
school , State Elementary School and Middle Jose Américo de Almeida , Sdo José de
Espinharas -PB . Aimed to further describe the current landscape of mathematics teaching in
basic education; Relate fun games, conceptualizing and characterizing them; Identifying the
importance and the use of calculators in mathematics education as a tool for self-learning
verification . To this end, a survey of the basic nature of the problem approach was qualitative
and quantitative performed. Regarding the achievement of objectives is the exploratory type,
whose technical procedures apply to a case study. The results indicate a wide acceptance of
the use of mathematical games and / or calculators in mathematics classrooms in order that
the advantages outweigh the disadvantages and benefits and the classes become more
attractive , dynamic and interactive , promoting , as an integration in to the class that
motivates the teaching and learning of the subject in focus .

KEY-WORDS : Education. Learning .Games .Calculators .Playfulness .



RESUMEN

Esta investigacion, que tiene por tema ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS EN
EDUCACION BASICA mediada JUEGOS LUDICOSYCALCULADORAS: UN ESTUDIO
DE CASO,realizado enlasclases de laEscueladel Estado Priméaria y Medio José Américo de
Almeida en Sdo José de Espinharas-PB, tuvo como objetivo analizarlaensefianza de las
Matematicas enlaEducacion Primaria juegos divertidos mediadas y calculadoras
enlasclasesenlaescuela secundaria, escuela primaria de Estado y Medio José Américo de
Almeida, José de So Espinharas -PB. Dirigido a describircon més detalleel panorama actual
de laensefianza de las matematicas enlaeducacion bésica; Relacionar juegos de diversion,
laconceptualizaciéon de ellos y que loscaracterizan; ldentificar laimportancia y el uso de
calculadoras enlaensefianza de las matematicas como una herramienta para laverificacion de
autoaprendizaje. Para este fin, una encuesta de lanaturaleza bésica del enfoque problema era
cualitativa y cuantitativa se realizd. Encuanto a laconsecucion de los objetivos es el tipo
exploratorio, cuyosprocedimientos técnicos aplicables a un caso de estudio. Los resultados
indican una amplia aceptaciondel uso de losjuegos y/o calculadoras enlasclases de
matematicas matematicasconelfin de que lasventajassuperan a los inconvenientes y
lasventajas y lasclases se hacen mas atractivo, dindmico e interactivo, promoviendo, como
una integracionlaclase que motiva laensefianza y elaprendizaje de lamateriaenel enfoque.

PALABRAS- CLAVE: Educacion. Aprender. Juegos. Calculadoras. Ludicidad.
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1 INTRODUCAO

O presente estudo, intitulado:O Ensino de Matematica na Educacdo Béasica mediada
por Jogos Ludicos e Calculadoras, compreende um Estudo de Caso, cujo objetivo principal
analisar o ensino de Mateméatica na Educacdo Bé&sica mediada por jogos ludicos e
calculadoras em turmas do Ensino Médio da Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio

José Américo de Almeida, Sao José de Espinharas-PB.

Na pratica docente é bastante comum ouvir alunos referirem que: “ndo gostam de
Matematica”; que “ndo ha quem consiga aprendé-la”; ou que essa “¢ a pior disciplina de

todas, pois ¢ a mais dificil”.

Os esteredtipos mencionados acima acabam promovendo um distanciamento entre
aluno, disciplina e, por consequéncia, do professor. Tal postura dificulta ou impede que sejam
gerados estimulos e o gosto por calcular e resolver problemas através do raciocinio

matematico.

Assim, antes de ensinar Matematica, o desafio é ensinar a gostar dela. Isso pode ser
alcancado pela insercdo de jogos ludicos e calculadoras, ainda na Educacdo Basica, como

forma de mediar esse processo e conseguir gerar o interesse e o gosto pela disciplina.

A utilizacdo de jogos e calculadoras em aulas de Matematica é uma alternativa viavel
e inovadora no processo de ensino e aprendizagem, portanto, pode e deve ser utilizada para

gue a Matematica seja encarada positivamente.

Eles permitem o aumento da capacidade de raciocinio, a formacdo de cidad&os

solidarios, participativos, integrados e comunicativos.

Proporcionar as criangas e adolescentes 0 dominio de ferramentas educativas é um dos
grandes desafios enfrentados pela escola; e com a utilizagcdo de materiais concretos e ludicos
na pedagogia moderna como os ja referidos, contribui-se para a eficacia do aprendizado do
aluno que, através do “brincar”, rompem-Se as barreiras antes encontrados dentro da sala de

aula em certas matérias, ou seja, permite ao aluno evoluir segundo seu préprio ritmo.
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Os pressupostos acima sdo os responsaveis pela escolha da temética, tendo em vista
que na Educacgdo Basica pode ser possivel implementar as aulas de Matematica, e com isso,
ganhar adeptos na busca pela compreensdo da referida disciplina, sua relevancia e
aplicabilidade cotidiana. Isso propicia sua desmistificacdo e abre os caminhos para que novos

conhecimentos sejam construidos.

Tendo em vista que a disciplina Matematica ao longo dos tempos sofre com estigmas
que interferem na relacdo de ensino e aprendizagem, pois ainda ha grande dificuldade de sua
aceitabilidade, surgiu o interesse de tratar dessa tematica e investigar a seguinte problematica:
E possivel promover o ensino de Matematica na Educacio Basica mediada por jogos lidicos?

Diante do exposto, surgiu o interesse em abordar a tematica em foco como forma de
ampliar os conhecimentos nessa area, associando teoria e pratica, no ensino de matematica na

Educacdo Béasica mediada por jogos ludicos e calculadoras.

Assim, a relevancia desse trabalho justifica-se pela necessidade de proporcionar a
socializacdo de uma nova forma de aceitagdo da disciplina Matematica na Educacdo Basica,
como forma de estimulagdo do gosto e prazer por estuda-la e, por conseguinte, afastar

estereotipos que inviabilizam seu ensino e aprendizagem.

Logo, novas perspectivas de estudos sobre essa tematica podem ser geradas e, com

isso, aproximar cada vez mais a teoria da pratica.

A estruturacdo do presente estudo se deu em capitulos, os quais contemplam itens
relevantes, como:jogos ludicos e calculadoras, subdivididos em subtOpicos, quais sejam:
Matematica de Recreio; O Ensino da Matematica com o auxilio de Jogosum item destinado a
Metodologia; Descri¢cdo, analise e discussdo de um Jogo Matematico: Brincadeiras com

Tecidos; e Experiéncia com uso de calculadoras em sala de aula.

Ha ainda um item destinado a Anéalise de Dados, seguindo-se com as consideracdes

finais acerca do que fora investigado.

O item dois (2) contempla o0s objetivos dessa pesquisa, subdividido em objetivos geral

e objetivos especificos, elencados logo a seguir.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral:

e Analisar o ensino de Matematica na Educacdo Béasica mediada por jogos
ludicos e calculadorasem turmas do Ensino Médio da Escola Estadual de

Ensino Fundamental e Médio José Américo de Almeida, Sdo José de
Espinharas-PB.

2.2 Objetivos especificos:
e Descrever o atual panorama do ensino de matematica na educacao basica;
¢ Relacionar os jogos ludicos, conceituando-os e caracterizando-os, e;

¢ Identificar a importancia da utilizacéo da calculadora no ensino da Matematica

como instrumento de auto verificacdo de aprendizagem.
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3JOGOS LUDICOS E CALCULADORAS

O presente capitulo tem por objetivo abordar a Matematica de Recreio, geralmente
utilizada nos intervalos das aulas com o objetivo de promover o ensino e aprendizagem de

maneira lddica.

Ao final do capitulo sera inserida a discussdo sobre o uso de calculadoras em sala de

aula.

3.IMATEMATICA DE RECREIO

E comum alunos desenvolverem nos intervalos das aulas alguma atividade recreativa.
Assim, surge a possibilidade de unir diversdo e aprendizagem com a utilizacdo de jogos
matematicos, além da atividade de raciocinio, a confeccdo dos jogos consiste em atividade
fisica, criativa e recreativa, pois geralmente sdo reunidos materiais de sucata, reciclaveis,
como: caixas, garrafas, tinta, pedras e outros para a construcdo dos mesmos. Na proporcao
que criam as pecas dos jogos, os alunos se divertem, aprendem e interagem de forma bastante

positiva.

Para Silva (2005,p.15), “um mesmo jogo pode ser utilizado tanto no Ensino
Fundamental 1 e 11 como no Ensino Médio. E necessario apenas adequar as regras e inserir os

contetdos a serem abordados de acordo com a série dos participantes”.

A utilizacdo de jogos de recreio desenvolve nos alunos o senso critico, a capacidade de
questionar e propor solugdes. De acordo com a idade dos participantes, é importante a
presenca de monitores para evitar acidentes e conflitos entre alguns participantes, que podem

surgir eventualmente.

Desse modo, Guzméan apudGroenwald e Tim (2005, p. 26) considera que “O interesse
dos jogos na educacdo ndo €& apenas divertir, mas sim extrair dessa atividade matérias
suficientes para gerar um conhecimento, interessar e fazer com que os estudantes pensem com

certa motivagao”.
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Segundo Silva (2005) a utilizacdo de jogos € imprescindiveis a criacdo de um
ambiente estimulador e socializador, que predispde ao surgimento de confianga, seguranca e
respeito mutuo, em que o educador assume o papel de levar o aluno a estruturar sua
personalidade, raciocinar logicamente, ser independente e critico, ser coerente em seus atos,
ter iniciativa e aumentar sua autoestima.

Sendo assim, o trabalho ludico contribui na formacdo de cidaddos conscientes e
éticos, preparados para enfrentar os desafios da vida, cientes de suas

responsabilidades, priorizando o bom senso e respeitando seus limites, o que reflete
na boa convivéncia e no bom relacionamento (SILVA, 2005,p.25).

O trabalho lddico pede as ac¢bes de voluntariado, de protecdo ao meio ambiente, de
senso de equipe e ética entre os membros de um determinado grupo de individuos em

processo educacional com jogos.

Ensinar por meios de jogos é um caminho para o educador desenvolver aulas mais
interessantes, descontraidas e dindmicas, podendo competir em igualdade de
condi¢gBes com o0s inimeros recursos a que o aluno tem acesso fora da escola,
despertando sua vontade de frequentar com assiduidade a sala de aula e incentivando
seu envolvimento nas atividades, sendo agente no processo de ensino e
aprendizagem, ja que aprende e se diverte, simultaneamente. (SILVA, 2005,p.26).

Sera tratado no proximo item sobre o Ensino da Matematica com o auxilio de Jogos.
Esse item ampliard o entendimento sobre a utilizacdo de jogos no processo de ensino e

aprendizagem.

3.2 0 ENSINO DA MATEMATICA COM O AUXILIO DE JOGOS

O Ensino da Matematica propicia o estimulo ao raciocinio légico, a capacidade de
pensar e solucionar problemas. A utilizacdo de jogos é muito positiva, desde que ocorra com
planejamento e é importante ndo tornar o jogo algo obrigatorio; escolher jogos em que o fator
sorte ndo interfira nas jogadas, permitindo que venca aquele que descobrir as melhores
estratégias; utilizar atividades que envolvam dois ou mais alunos, para oportunizar a interagcao
social; estabelecer regras, que podem ou ndo ser modificadas no decorrer de uma rodada;
trabalhar a frustracdo pela derrota na crianga, no sentido de minimiza-la; estudar o jogo antes

de aplica-lo (o que s0 € possivel, jogando).

Para serem considerados educativos, 0s jogos requerem a introducdo de conceitos

matematicos e culturais de uma maneira geral. Dai a necessidade dos professores planejarem
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suas aulas adequando-as aos jogos adequados e com isso explorar o potencial dos jogos,
processos de solugdo, registros e discussdes sobre possiveis caminhos que poderao surgir.

O objetivo da utilizagdo de jogos no ensino-aprendizagem da Matematica € estimular o
gosto pela aprendizagem dessa disciplina, mudando a metodologia e levando ao interesse do
aluno envolvido. A aprendizagem através de jogos, como domino, palavras cruzadas, jogo da
memoria e outros permite que o aluno faca da aprendizagem um processo interessante e até

divertido.

Ha trés aspectos que por si s6 justificam a introducdo de jogos durante as aulas, quais
sejam: O carater ludico; O desenvolvimento de técnicas intelectuais; e A formacéo de relacdes
sociais. O jogo leva o aluno a conhecer e compreender o mundo social que o rodeia e devem
ser utilizados como facilitadores, colaborando para trabalhar os bloqueios que os alunos

apresentam em relacdo a alguns contetidos matematicos.

Para Groenwald e Tim (2005), os jogos trabalhados em sala de aula devem ter regras,

esses sdo classificados em: Estratégicos; de Treinamento; e Geométricos.

As regras dos jogos devem ser apresentadas aos jogadores antes da partida e
preestabelecer os limites e possibilidades de acdo de cada jogador. Para evitar conflitos, o
professor sera 0 mediador e garantira a ordem das a¢6es, encorajando o desenvolvimento da
iniciativa, da mente alerta e da confianga em dizer honestamente o que pensa sem medo de

errar ou sem medo de julgamentos.

Os beneficios do trabalho com jogos matematicos em sala de aula podem ser:
Capacidade de detectar os alunos que estdo com dificuldades reais; se 0 assunto foi bem
assimilado; Existe uma competicdo entre 0s jogadores e 0s adversarios, pois almejam vencer e
para isso se aperfeicoam e ultrapassam seus limites; Desenvolvimento da capacidade critica
dos alunos, alerta e confianga; Capacidade de superar o0 medo de errar, pois 0 erro é
considerado um degrau necessario para se chegar a uma resposta correta e desenvolvimento

de empolgacdo com o clima de uma aula diferente, estimulando o aprendizado.
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3.3 DESCRICAO, ANALISE E DISCUSSAO DE UM JOGO MATEMATICO:
BRINCADEIRAS COM TECIDOS

O item 3.3 refere-se aDescricdo, andlise e discussdo de um Jogo Matematico e

compreende a nogdo de Brincadeiras com Tecidos.

O presente estudo trata de jogos ludicos, portanto, se faz pertinente conhecer, ao
menos um jogo, discutido por Sans e Domingues, (2000), pois isso permitird uma
aproximacéo entre teoria e pratica, diversificando as possibilidades de utilizacdo docente com

objetivos pedagdgicos.

Objetivo: Trabalhar nog¢bes de sequéncia, cor, classificacdo, figuras geométricas;

nogdes de perto/longe, dentro/fora, em cima/embaixo, na frente/atras.

Materiais: Retalhos de tecidos coloridos, lisos.

Desenvolvimento: Cada participante deveréa realizar as seguintes atividades:

» Jogar uma tira de tecido para o alto, bater palma uma vez e, assim, sucessivamente,
2 vezes, 3, 4, ...; andar em circulo balancando as tiras; balancar as tiras de um lado
para o outro (lado direito/esquerdo, para cima/para baixo, para frente/ para tras etc.);
formar grupos de acordo com a cor das tiras; formar um circulo com a cor amarela;
formar um quadrado com a cor verde; formar um retangulo com a cor azul; formar um
tridangulo com a cor vermelha e assim por diante; emendar tiras, usando critérios de
sequéncia de cores. Exemplo: azul, verde, amarelo, vermelho; azul, verde, amarelo,
vermelho... Formar com as emendas, um circulo e realizar exercicios tais como, pular
para dentro e para fora, afastar-se do circulo, aproximar-se sem entrar no circulo etc;
soltar as tiras, cada participante devendo colocar uma na parte de tras da cal¢a ou do
vestido e, ao sinal convencionado, um terad que pegar o rabinho do outro. Ganha quem

pegar 0 maior numero de rabos.

O jogo acima condiz com o que propde Ribeiro (2008), pois além de trabalhar todas as
nogOes acima descritas, promove integracdo, senso de trabalho em equipe, entretenimento,

construcdo e socializagdo do conhecimento através de fungdes psicossociais, afetivas,
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intelectuais de forma dindmica, desafiadora, que propicia o desenvolvimento do raciocinio e o

pensamento abstrato:

No universo das criancas, jogos e brincadeiras ocupam um lugar especial.
Nos momentos em que estdo concentradas em atividades ludicas, as criangas
envolvem-se de tal modo que deixam de lado a realidade e entregam-se as
fantasias e a0 mundo imaginario do brincar (RIBEIRO,2008, p. 18)

Para Grandoapud Ribeiro (2008, p. 25):

No jogo de regras, a crianca abandona 0 seu egocentrismo e 0 seu interesse passa a
ser social, havendo necessidade de controle matuo e de regulamentagdo. A regra
nesse tipo de jogo supbe necessariamente relacBes sociais ou interindividuais, pois,
no jogo, de regras existe a obrigacdo do cumprimento destas que sdo impostas pelo
grupo, sendo que a violacgao de tais regras representa o fim do jogo social.

Além disso, o jogo trabalha questdes como disciplina, coletividade, respeito as regras
e aos outros participantes, dando nocdes de Etica e de Cidadania. Assim, o jogo serve de

instrumento de educacéo para a vida, ndo apenas para a Matematica.

3.4 EXPERIENCIA COM USO DE CALCULADORAS EM SALA DE AULA

Ja tendo tratado sobre jogos € interessante tratar da utilizacdo de calculadoras no
processo de ensino e aprendizagem, que representa algo aceitavel para alguns e inaceitaveis

para outros.

Obijetivos:

o ldentificar e reconhecer os recursos que a calculadora pode nos oferecer;
Reconhecer a sua utilizagéo para desenvolver o raciocinio l6gico, agilizando o céalculo
mental, aumentando a concentragdo no processo de resolugéo de problemas, operagdes
e conceitos de estimativas; Desenvolver a investigacdo e exploracdo de conceitos e
ideias e de célculos complexos; Relacionar ideias, formular e testar hipdteses, fazer
pequenas exploragbes e concluir com a mecanizagdo; Utiliza-la como recurso de
verificagdo e analise dos resultados de estimativas, detectando erros a fim de corrigi-

los; Conhecer a histéria da Matemaética através dos tempos.
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Material a ser utilizado:

Uma calculadora por aluno ou uma para cada dupla; Lapis, papel ou caderno para as
anotacOes das descobertas; Cartolinas e canetas; e Pesquisa de andncios de jornais, revistas de
propagandas de alimentos, carros e outros textos com pregos.

Procedimentos:

Primeira etapa:Sensibilizacdo: O emprego da calculadora em sala de aula é autorizado

pelos Parametros Curriculares Nacionais (PCN). Os alunos ja deverdo ter trabalhado as ideias,
os significados associados as quatro operacdes (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo) e
0s seus algoritmos com identificacdo, compreensdo e fixacdo, para introduzir o uso da

calculadora, de acordo com o contetdo da série.

Segunda etapa: Explore com seus alunos o funcionamento basico da calculadora:

a) Ligue a calculadora através com a ON/C, que também funciona para limpar o visor;

b) A tecla CE serve para limpar s6 a ultima digitacdo; c) As teclas das quatro
operacdes + - X / servem para realizar as operacgdes; d) Os nimeros estdo quase sempre
dispostos da mesma maneira: enfileirados, na ordem decrescente, da direita para a
esquerda, de cima para baixo; e) As teclas de Memoria servem inicialmente para
guardar e recuperar 0s nimeros na memdria. A tecla M+ guarda o nimero digitado ou
soma esse numero ao que estiver ja na memoria. A tecla M- subtrai 0 numero digitado
daquele registrado na memoria. A tecla MRC recupera 0 numero guardado na
memoria e, se acionada duas vezes, limpa a memoria; f) Se os alunos ainda néo
dominam operagdes de porcentagem e raiz quadrada, diga que essas teclas servirdo no

futuro. Use-as de acordo com a série em que estiver trabalhando.

Peca para os alunos desenharem a calculadora num papel e explore algumas operacdes
para que cada um realize em sua maquina: 1) Escolha um nimero de 1 a 9 (memorize) e
digite-o oito (8) vezes seguidas em sua calculadora. Divida o nimero do visor por nove e
aperte a tecla (=). Divida o nUmero que aparece agora no visor pelo numero que vocé

escolheu inicialmente. Qual o resultado? Tente com outros nUmeros e veja 0 que acontece. 2)
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Pegue a calculadora e some 88 com 209 e tecle (=). Multiplique o resultado que aparece no
visor por ele mesmo e tecle (=). Qual é o resultado? O que vocé percebeu sobre o resultado?
Comente com sua professora e seus colegas. 3) Digite em sua calculadora uma sequéncia de
trés (3) nimeros de 1 a 9 em ordem crescente. Some ao numero do visor 99 e tecle (=). Qual é

o resultado? Utilize outras sequéncias e observe 0 que acontece. Comente sua conclusao.

Primeiro Jogo: Em duplas, com papel, lapis e a calculadora, peca-lhes que calculem
uma série de nameros, de 3 em 3, comecando em 5, ou seja, 5, 8, 11, 14 etc. Um aluno faz a
conta mentalmente e anota os resultados. O outro usa a calculadora e também registra 0s
resultados. Ap6s um tempo determinado pela professora, cada um conta o total de anotagdes
feitas. Ganha quem tiver anotado mais resultados: o que vale é o exercicio mental realizado na

corrida contra a maquina.

Terceira etapa: Segundo Jogo: Em duplas, um aluno faz uma operagéo e, sabendo o

resultado pela calculadora, escreve trés alternativas de resultado, para que o outro aluno,
mentalmente e através de estimativa, assinale uma das respostas. Depois, ele ira resolvé-la
com a calculadora e checar se sua estimativa estava correta. A seguir, invertem-se as tarefas
da dupla. Quem acertar mais estimativa ganha o jogo. Importante:determine a resposta com
um namero especifico de algarismos, para que o resultado ndo seja um nimero muito grande

e dificil de ser calculado mentalmente.

Quarta etapa: Peca que os alunos realizem uma pesquisa em jornais, revistas com

anuncios e listas de preco. O material sera levado para a sala de aula. Cada aluno ira pegar a
sua pesquisa e formular um problema. Deverdo colar os recortes, escrever 0s problemas e
resolver no papel. Apos a resolucdo do problema, verificar os resultados com a calculadora.
Elaborar no mural da classe com os resultados dos jogos com um grafico. Exposicdo dos
problemas realizados com a pesquisa de recortes, do cartaz com a historia da Matematica e

com os resultados dos vencedores da gincana.

E possivel ser realizado um trabalho interdisciplinar que envolva a Histéria da
Matematica. Em outro componente curricular como a Educacéo Fisica através de gincanas em
grupos, com jogos de Matematica com o uso de calculadora: amarelinha da multiplicagdo,

bingo de tabuadas ou operac6es, distancia percorrida até um determinado ponto (chegada) etc.
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O jogo acima mencionado propicia a atuagdo docente centrada na pratica orientada
pelos Pardmetros Curriculares e nos Temas Transversais, onde ¢ possivel abordar a Etica
através do dialogo, respeito mdatuo, justica, responsabilidade, cooperacdo, organizacéo,
solidariedade. Formacéo do cidadéo, que utiliza cada vez mais conceitos matematicos em sua
rotina; trabalho coletivo. Compartilhar descobertas; o Meio Ambiente através de nocdes de
estatistica de elementos de conservagdo e cuidados; e a Pluralidade Cultural: visdo do mundo

em diferentes culturas, momentos histéricos e povos.

Quanto a Matematica propriamente dita, hd alguns criticos que mencionam a questao
das facilidades de se utilizar a calculadora e suas implicagdes no ensino e aprendizagem, que
podem ser desastrosas ou ndo, caso haja planejamento adequado, orientacdo, direcionamento,
supervisdo e sistematizacdo das acGes por parte dos professores e compromisso por parte do

bindmio professor-aluno.

Uma utilizacdo produtiva da calculadora pode gerar nos alunos a necessidade de
conhecimento e utilizacdo de outras tecnologias que facilitem a aprendizagem, como o0s
computadores, gerando assim um elo entre tais tecnologias e ferramentas educacionais, as
quais conduzem o aluno ao conhecimento, ou seja: a utilizagdo de calculadoras leva ao uso
com mais facilidade de computadores, que abre um leque de novas informacdes, que se

ampliam ainda mais em detrimento da ferramenta internet.

Para Machado apudFollador, (2007, p.20) “a calculadora pode representar um degrau
para a utilizagdo dos computadores, (...), pois a0 nos sentirmos Seguros usando esse recurso
no processo de aprendizagem, podemos sentir-nos mais confortaveis para trabalhar com os

computadores”.
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AMETODOLOGIA

O presente trabalho compreende um estudo de caso, do tipo exploratorio, o qual teve

como foco o ensino e aprendizagem, mais especificamente sobre jogos ladicos e calculadoras.

Estudo de Caso, conforme Brennandet al(2012):

E um tipo de pesquisa (...) em que um fendmeno ou situacio individual é estudado
em profundidade para que se possa obter uma compreensdo mais ampliada sobre
outros casos (fendmenos ou situacdes) similares. (BRENNANDet al, 2012, p. 74).

A pesquisa foirealizadanas turmas do ensino médio da Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio José Américo de Almeida em S&o José de Espinharas-PB. Do ponto de
vista de sua natureza, a pesquisa poder ser definida como bésica, pois objetiva gerar
conhecimentos novos, Uteispara 0 avanco da ciéncia, mas sem aplicacdo pratica prevista,

quesegundo Gil (2006), envolveverdades e interesses universais.

Do ponto de vista da forma de abordagem do problema, a pesquisa pode ser
classificada como descritiva, contemplando aspectosquali-quantitativos. No tocante a
realizacdo dos objetivos é do tipo exploratoria, cujos procedimentos técnicos aplicam-se a um

estudo de caso.

Sobre a pesquisa exploratéria Brennandet al (2012) colocam:

Seu objetivo consiste em proporcionar maior intimidade com o fenémeno estudado.
Comumente, toma a configuracdo de pesquisa bibliografica e estudo de caso. Tem
como caracteristica basica encontrar evidéncias sobre um fenémeno pouco
conhecido. Seu objetivo ndo consiste em resolver um problema, mas caracteriza-lo
em suas diversas nuances. Constitui o estagio inicial de toda pesquisa cientifica.
Esse tipo de pesquisa visa buscar informacdes detalhadas sobre determinado assunto
investigado no intuito de familiarizar-se ou obter nova percepcdo do fenémeno.
(BRENNANDet al, 2012, p. 69).

O instrumento de coleta de dados foium questionario aberto, composto de questfes
objetivas e subjetivas com o intuito de atender aos objetivos especificos da pesquisa. O
universo da pesquisa foi composto pelos alunos das turmas do Ensino Médio da Escola

Estadual de Ensino Fundamental e Médio José Américo de Almeida de Sdo José de
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Espinharas-PB em um total 98 alunos. Participaram 30 alunos na pesquisa, representando uma
amostra aleatéria de 30,61% do universo pesquisado.

Os dados obtidos foram submetidos a um processo analise, onde as respostas dadas
pelos participantesforam analisadas na integra e auxiliaram na producéo dos resultados, 0s
quais foram expostos através de quadros demonstrativos, ilustracBes graficas, tabelas e

producao textual.

A analise qualitativa subsidiou na apresentacdo das informacdes obtidas, tendo em
vista que ela permite uma andlise mais completa, através do Método do Discurso do Sujeito
Coletivo, bastante estudado por Lefévre (2000), onde as respostas dadas pelos participantes
foram analisadas na integra e subsidiaram na producdo dos resultados, os quais foram

expostos atraves de quadros demonstrativos, ilustracdes graficas, tabelas e producéo textual.
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5 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Com base em informacdes junto a Dire¢do da Escola, o presente memorial trata de
particularidades da Escola Estadual de Ensino Fundamental e Medio José Américo de
Almeida compreende uma escola publica da rede de ensino estadual. Possui uma extensdo de
ensino na zona rural, na Fazenda Flores, local onde ha a disponibilizagdo de turmas do ensino
médio para dar suporte aos alunos das comunidades localizadas naquela regido, tendo em

vista o corte do municipio por um rio e sua grande extensdo territorial.

Os alunos que estudam na escola mencionada sdo, em geral, de classe média baixa, e

recebem beneficio do governo federal.

Apesar das limitacGes a escola luta para promover a melhoria da qualidade de ensino e
em 2012 e 2013 alguns professores receberam o prémio “Mestres da Educacdo” do governo
do Estado. Quase todos sdo pos-graduados e, alguns deles, efetivos. Em 2013 a escola foi

premiada com o prémio “Escola de Valor”.

5.1ANALISE QUANTITATIVA

Do presente estudo, participaram 30 (trinta) alunos do Ensino Médio, sendo 10 (dez)
de cada turma, isto é, primeira série, das série e terceira série. Dessa amostra, 16(dezesseis) do

sexo feminino e 14 (catorze)do sexo masculino.

i Homens

 Mulheres

Gréfico 1- Participantes da pesquisa, por sexo- 2014.

FONTE: Pesquisa realizada em S&o José de Espinharas-PB
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A tabela abaixo apresentaa concepcao dos participantes da pesquisa sobre 0s avancos
na aprendizagem com jogos matemaéticos e/ou calculadoras, em que a metade deles referiu
que sim, ha avancos na aprendizagem em decorréncia do uso de jogos matematicos e/ou
calculadoras durante as aulas de Matematica. Apenas um participante, equivalendo a 3,33%

néo responderam a essa questéo.

TABELA I- DO AVANCO NA APRENDIZAGEM COM JOGOS MATEMATICOS
E/OU CALCULADORAS

SITUAGRD

NAO 14 46,66
NAO REFERIU 01 3,33
TOTAL 30 100%

Fonte: Pesquisa de campo realizada em S&o José de Espinharas, PB em 2014.1.

Observemos os dados da tabela I no grafico abaixo.

HSIM
E NAO

id NAO REFERIU
H TOTAL

Gréfico 2- Avancos na aprendizagem com jogos matematicos e/ou calculadoras - 2014

FONTE: Pesquisa realizada em Sao José de Espinharas-PB

Nesse estudo foi investigado também sobre as vantagens e desvantagens de aulas com
jogos e/ou calculadoras, cujos resultados apontam para uma grande lista de vantagens e

apenas uma desvantagem, na qual o participante referiu que ndo ha aprendizagem.
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Tal concepgdo associa-se a uma forma de encarar o uso de jogos ludicos como algo
que inviabiliza o processo de ensino e aprendizagem, algo que ndo mais se aplica a realidade
contemporanea, a qual insere diversos recursos como estratégias metodologicas positivas e

bastante construtivas em termos de conhecimento.

Portanto, tal afirmacdo pode estar relacionada a estere6tipos de outros momentos da
Educacdo e da Pedagogia. No entanto, ndo pode ser desconsiderada, pois representa o
entendimento de um dos participantes da pesquisa que encara 0 uso de jogos e/ou

calculadoras negativamente.A tabela Il mostra as vantagens e desvantagens mais claramente.

TABELA 1l- VANTAGENS E DESVANTAGENS DE AULAS DE MATEMATICA
COM JOGOS MATEMATICOS E/OU CALCULADORAS

VANTAGENS DESVANTAGENS

E mais facil de resolver calculos

Mais aprendizagem

Maior interagdo entre professor e turma

Os alunos néo
Mais facilidade com a calculadora aprendem nada.

Mais atracdo para o estudo

Os célculos se tornam mais faceis

E melhor e mais pratico

As aulas ficam mais divertidas

Os célculos podem ser feitos mais rapidamente

Fonte: Pesquisa de campo realizada em Sao José de Espinharas, PB em 2014.1.
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O gréfico 3 apresenta os dados acima com mais clareza.

M Vantagens

M Desvantagens

i N3o referiu

M Vantagens Repetidas

Gréfico 3- Vantagens e desvantagens das aulas de Matematica com jogos matematicos e/ou
calculadoras — 2014
FONTE: Pesquisa realizada em S&o José de Espinharas-PB

Obs.: Ao menos seis participantes referiram ndo saber as vantagens e desvantagens por

ndo terem participado de aulas com os recursos em estudo.

5.2ANALISE QUALITATIVA

5.2.1 Discurso do Sujeito Coletivo quanto & participacdo de aulas com jogos ou

calculadoras

QUESTAO: Vocé ja participou de DISCURSO:  “Sim, achei otimo;
alguma aula com jogos matematicos ou | achei bom; a calculadora é bem importante
calculadoras? O que Achou? nessas aulas; ajuda muito; é bastante
interessante; é muito bom; é 6timo; é sempre
muito bom; foi uma boa experiéncia; achei
6timo; € legal; foi muito bom; foi legal; foi
muito bom; eu acho legal; foi muito bom; eu

acho muito legal; legal; (...)".

Quadro 1 — Quadro Sintese do Discurso do Sujeito Coletivo
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Dos individuos que afirmaram ter participado de aulas com jogos e/ou calculadoras,
seis deles (20%) ndo referiram o que acham desse tipo de aula.

Em geral, os alunos (as) que participaram afirmaram a metodologia como uma pratica

positiva, conforme pode ser observado nos discursos acima.

O que se observa com frequéncia é que os alunos (as) que ja utilizaram jogos
matematicos e/ou calculadoras acharam que a experiéncia € interessante e importante, pois
ajuda na construcdo da aprendizagem, a qual ocorre de forma prazerosa, ou seja, € legal

assistir aulas assim, tidas diferentes e atrativas.

Ideia Principal: Participacdo de aulas de matematica com jogos e/ou calculadoras

“Sim, achei otimo, pois a calculadora é bem importante nessas aulas e ajuda muito e

é bastante interessante, € bom, muito bom; é uma boa experiéncia, além de ser muito legal;

()"

Quadro 2 - Discurso do Sujeito Coletivo

5.2.2 Discurso do Sujeito Coletivo quanto a concepcdo dos alunos sobre aulas com

jogos ou calculadoras

QUESTAO: Vocé acha a aula com DISCURSQ: “Sim, pois é uma forma
jogos  matematicos ou calculadoras | mais rapida de aprender; facilita o
proveitosa? Por qué? aprendizado; pois sdo bem importantes os
jogos e calculadoras; fica mais facil de
calcular; as aulas ficam mais proveitosas e é
uma aula melhor; facilita a nossa
aprendizagem; é bom; temos mais
facilidades; estimula o aluno; evoluimos
nosso desenvolvimento; é bom para a mente;
seria muito bom; seria muito bom; porque
também é um jeito de aprender; porque

agente aprende e se diverte a0 mesmo

tempo; porque também € um jeito de
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aprender; tem coisas que ndo da pra fazer
“de cabeca” e a calculadora é necessaria;
Ndo, ndo gosto; nao porque nunca
participei; nunca participei; ndo participei;

se aqui tivesse talvez fosse boas; (...)".

Quadro 3 — Quadro Sintese do Discurso do Sujeito Coletivo

Dentre as causas de os participantes referirem as aulas de Matematica como sendo
proveitosas quando da utilizacdo de jogos ludicos e calculadoras, citam-se:

A facilidade de realizacdo dos calculos, ou seja, agilidade na resolucdo das
questBes;Facilidade na aprendizagem; Estimulo proporcionado ao aluno a partir dessa
metodologia; E a parte ludica, que fica por conta da diversdo que é desencadeada em aulas

desse tipo.

Apesar das respostas positivas mencionadas acima, alguns alunos referiram nunca
terem participado de aulas com esse tipo de metodologia. No entanto, a escola estimula tais
préticas, tendo em vista que h& na biblioteca um grande acervo de material ludico e educativo,

essencialmente da disciplina Matematica.

Ideia Principal: Participacdo de aulas de matematica com jogos e/ou calculadoras

“Sim, pois é uma forma mais rdpida de aprender; facilita o aprendizado; pois sdo
bem importantes os jogos e calculadoras; fica mais facil de calcular; as aulas ficam mais
proveitosas e é uma aula melhor; facilita a nossa aprendizagem; é bom; temos mais
facilidades; estimula o aluno; evoluimos nosso desenvolvimento; é bom para a mente; seria
muito bom; porque também é um jeito de aprender; porgque agente aprende e se diverte ao
mesmo tempo; tem coisas que ndo d& prd fazer “de cabeg¢a” e a calculadora é necessaria;

Nao, ndo gosto, ndo porque nunca participei e se aqui tivesse talvez fosse boas; (...)".

Quadro 4 - Discurso do Sujeito Coletivo
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5.2.3 Discurso do Sujeito Coletivo quanto a avaliacdo da turma, pelos participantes em

meio as aulas com jogos e/ou calculadoras.

QUESTAO: Como vocé avalia a DISCURSQO: “Positivamente, sim,
turma em meio as aulas com jogos | pois com esses acessorios, temos uma boa
matematicos e/ou calculadoras? aula; a turma interage; sdo tdo boas que
precisamos que elas ocorram com mais
frequéncia; é muito bom e gosto muito, pois
a turma fica mais bem integrada e aprende
mais, sdo Otimas, nota 10,0, ou seja, fica
mais legal e muito mais animada; N&o sei,
pois ainda ndo participei, acho que nao

temos jogos Matemadaticos; (...)".

Quadro 5 — Quadro Sintese do Discurso do Sujeito Coletivo

Dos pesquisados que afirmaram ter participado de aulas com jogos e/ou calculadoras,
seis deles (20%) ndo referiram o que acham desse tipo de aula e afirmaram ndo saber como a
turma é avaliada durante esse tipo de aula. Nesse caso, o considera-se que eles podem ter
faltado as aulas ou que os mesmos vieram transferidos de outras escolas, pois na escola ha os
recursos referidos, inclusive na biblioteca ha um grande acervo de jogos, bem como sao
utilizados os tablets e/ou celulares para o uso orientado de recursos tecnolégicos das aulas de

Matematicas, cujos registros de aula podem ser evidenciados com as referidas abordagens.

Ideia Principal: Participacdo de aulas de matematica com jogos e/ou calculadoras

“Positivamente, sim, pois com esses acessorios, temos uma boa aula;, a turma
interage; sdo tdo boas que precisamos que elas ocorram com mais frequéncia; é muito bom;
gosto muito e a turma fica melhor; a turma aprende mais; muito boa; eu acho 6timas, nota
10,0; boa; Fica mais legal; Fica mais legal; Fica mais legal; Fica mais legal; Fica mais
legal; Fica mais legal; E muito mais animado; Boa; Fica mais legal; Fica mais legal; Fica
mais legal; Fica mais legal; Fica mais legal; Fica mais legal; E muito mais animada; Boa;
Fica mais legal; N&o sei; Nao; Boa; Nao participei; Boa; Nao temos jogos Matematicos; N&o

sei; Ndo sei; Ndo temos jogos, Nunca teve; (...)".

Quadro 6 - Discurso do Sujeito Coletivo
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Considerando 0s objetivos propostos para esse estudo, os resultados da pesquisa
conseguiram demonstrar, a realidade da escola em analise quanto ao ensino de Matematica na

Educacao Basica mediada por jogos ladicos e calculadoras.

A pesquisa demonstrou que os alunos (as) que participaram afirmaram a metodologia
como uma pratica positiva, mas o que se observa com frequéncia é que os alunos (as) que ja
utilizaram jogos ludicos e/ou calculadoras acharam que a experiéncia € interessante e
importante, pois ajuda na construcdo da aprendizagem, a qual ocorre de forma prazerosa, ou

seja, é legal assistir aulas assim, tidas diferentes e atrativas.

No entanto, ainda ha aqueles que ndo tiveram acesso a esse tipo de aula ou que as
encaram de forma negativa em decorréncia do que fora incutido neles ao longo da vida, ou
seja, eles vém 0 uso de tais recursos como um dificultador de aprendizagem, em outras
palavras, fazer contas com calculadora impede a aprendizagem da forma pela qual as contas
podem ser efetuadas. 1sso ndo se concebe mais, pois a calculadora também pode estimular o

raciocinio e ampliar entendimentos.

Dentre as causas de os participantes referirem as aulas de Matematica como sendo
proveitosas quando da utilizacdo de jogos matematicos e calculadoras, citam-se a
simplificacdo de realizacdo dos calculos, ou seja, agilidade na resolucdo das questdes,
simplificacdo na aprendizagem, estimulo proporcionado ao aluno a partir dessa metodologia,
sem mencionar a parte ludica, que fica por conta da diversdo que é desencadeada em aulas
desse tipo. Apesar das respostas positivas mencionadas, alguns alunos referiram nunca terem
participado de aulas com esse tipo de metodologia. No entanto, a escola estimula tais praticas,
tendo em vista que ha na biblioteca um grande acervo de material ludico e educativo,

essencialmente da disciplina Matematica.

Diante do que foi proposto neste estudo, foi possivel verificar a importancia da
utilizacdo de jogos matematicos e/ou calculadoras nas aulas do Ensino Médio como
instrumentos facilitadores do processo de ensino-aprendizagem, tendo mais vantagens do que

desvantagens, na concepgéo dos participantes dessa pesquisa.
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APENDICE

QUESTIONARIO

TITULO DA PESQUISA: O ENSINO DE MATEMATICA NA EDUCACAO BASICA
MEDIADA POR JOGOS LUDICOS E CALCULADORAS: UM ESTUDO DE CASO

IDENTIFICACAO:

NOME:

IDADE:

QUESTOES:

1- Vocé ja participou de alguma aula com jogos matematicos e/ou calculadoras?

O que voceé achou?

R.:

2- Vocé acha a aula com jogos matematicos e/ou calculadoras proveitosas? Por
que?

R.:

3- Vocé percebeu algum avango na aprendizagem com jogos matematicos e/ou

calculadoras?
R.:

4- Quais as vantagens e desvantagens de aulas com jogos matematicos  e/ou

calculadora?

R.:

5- Como vocé avalia a turma em meio as aulas com jogos matematicos e/ou

calculadora?

R.:




ANEXO

1- FOTO DA ESCOLA

Figura 1- Foto da Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio José Américo de Almeida



