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RESUMO

O presente trabalho teve como objetivo, analisar a utilizagdo dos jogos em sala de
aula pelos professores que lecionam a disciplina Matematica nas escolas publicas
da cidade de Santa Teresinha — PB, deste modo observando se realmente é
satisfatério o uso desse recurso. Assim é justificada pela a necessidade dos
professores de Matematica da E.E.E.F.M. Professor Jodo Noberto e da E.M.E.F
Colégio Santa Terezinha estarem sensiveis as mudangas ocorridas no ensino e se
ja utiliza-as no campo escolar. A disciplina Matematica € marcada e caracterizada
por ser uma disciplina bastante complicada e dificil de ser compreendida, deste
modo o0s jogos surgiram com o intuito de mudar essa realidade e tornar a disciplina
agradavel a todos. O meio utilizado para a coleta de dados, foi um questionario
aplicado a todos os professores de matematica que estdo em exercicio nas duas
escolas publicas da cidade j& mencionada, além da aplicagdo do jogo Dominé da
Divisibilidade e aplicagdo de questionario aos alunos do 6° ano da E.E.E.F.M.
Professor Jodo Noberto para obter melhores resultados na pesquisa. Enfim, as
opinides e respostas obtidas, foram analisadas de forma qualitativa e quantitativa e
mostraram-nos que essa metodologia aumenta o interesse dos alunos pela
Matematica e melhora o ensino-aprendizagem nesta disciplina. Ao final desta
pesquisa, foi possivel deixar dados relevantes para que surjam novos trabalhos
neste tema.

Palavras — chaves: jogos; matematica; ensino-aprendizagem



ABSTRACT

This study aimed to analyze the use of games in the classroom by teachers who
teach mathematics discipline in public schools in the city of Santa Teresinha - PB,
thereby observing is really satisfying to use this feature. This is justified by the need
of Mathematics EEEFM teachers Professor Jodo Noberto and EMEF College Santa
Terezinha are sensitive to changes in education and already used in the school field.
The Mathematics course is marked and characterized by being a very complicated
and difficult to understand discipline, thereby games emerged in order to change this
reality and make nice discipline at all. The medium used for data collection was a
questionnaire applied to all math teachers who are acting in two public schools in the
city already mentioned, besides the application of the domino game and Severability
of a questionnaire to students of the 6th year the EEEFM Professor Jodo Noberto for
better results in the search. Anyway, opinions and responses were analyzed
qualitatively and quantitatively, and showed us that this method increases the
students' interest in mathematics and improves the teaching-learning in this course.
At the end of this research, it was possible to make relevant data that are new work
in this area

Key - words : games ; mathematics; teaching-learning
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INTRODUCAO

A nivel mundial o ensino da matematica vem sendo repensado. Muitos
congressos, simpdsios e seminarios, tem sido realizados a fim de discutir esse tema
e propondo iniameros meios didaticos com o intuito de mudar o ensino tradicional
nas salas de aulas.

A matematica para muitos alunos é vista como uma disciplina bastante ardua,
complicada, fatigante, trabalhosa, o que acarreta um ensino e uma aprendizagem
cercada de dificuldades.

Para o professor, ensinar Matematica requer bastante cuidado e habilidade,
sendo que este devera procurar meios para tentar amenizar as dificuldades
encontradas pelos alunos no momento de aprender e compreender os contelddos
abordados.

Uma das alternativas para o professor conduzir os alunos a superar essas
dificuldades e se interessar pela matematica € o desenvolvimento dos jogos
matematicos no processo escolar, ou seja, 0s jogos matematicos sdo mais uma das
ferramentas para o professor utilizar em sala de aula e tentar mudar esse
pensamento negativo sobre a disciplina e promover uma aula bastante diversificada.
Por sua vez, concedem ao aluno uma nova maneira de aprender, facilitando e
estimulando na busca do conhecimento.

Para que todos os objetivos da atividade sejam alcangados, os jogos devem
ser bem elaborados, bem estruturados e adequados a cada nivel de ensino, com a
proposta de aumentar o interesse, a criatividade e autonomia dos educandos.
Durante a aplicagédo dos jogos, a relagdo aluno/aluno e aluno/professor torna-se
mais espontanea, o que contribui para um melhor desempenho dos alunos e a
facilidade do professor perceber as dificuldades encontradas durante a pratica do
jogo matematico.

Diante disso o presente trabalho tem como objetivo geral: investigar a
utilizagdo dos jogos matematicos em sala de aula. E com os seguintes objetivos
especificos: Investigar se 0 uso dos jogos matematicos é realmente satisfatério no
ensino-aprendizagem; Analisar a concepg¢ao dos professores em relagdo aos jogos
matematicos; Averiguar a percepgéo dos alunos em relagéo os jogos matematicos.

Para tanto, foi feita uma analise qualitativa e quantitativa dos resultados,
ademais para a coleta dos dados foi utilizada como ferramenta a pesquisa-agao,
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dividida em momentos: aplicagdo de dois questionarios sendo um a alunos do 6°
ano da Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Professor Jodo Noberto e
outro a professores de matematica que atuam nas escolas publicas da referida
cidade além da aplicagdo do Jogo matematico Dominé da Divisibilidade aos alunos
do 62, para melhores resultados da pesquisa.

Os principais tedricos que fundamentarao a pesquisa sao: Soares (2013) que
esclarece que se 0 jogo busca apenas prazer e diversao, é apenas jogo, mas se tem
o objetivo de desenvolvimento de habilidades passa a ser um material pedagégico.
Assim, Silva (2005) explica que ensinar por meios de jogos € um caminho para o
educador desenvolver aulas descontraidas e mais interessantes. Deste modo,
Mafra (2008) expde que Piajet classifica os jogos em: jogo de exercicio, simbdlico e
de regras, onde cada classificagdo esta de acordo com a faixa etdria de cada
crianga. Sendo assim, Vygotski(1994) defende que o uso do brinquedo no
desenvolvimento da crianga, possibilita a criagdo de ideias e a concretizagdo de
pensamentos. Assim sendo, os Pcn’s (1998) enfatiza que nas aulas de matematica,
devera conter atividades que promovam a iniciagdo pessoal como também o
trabalho coletivo. Ainda enfatiza que a utilizagdo dos jogos nas aulas de matemética
provoca no aluno interesse e prazer pelo conteido abordado. J4 a LDB (2011)
propde que o professor deverd usar meios que facilite o aprendizado daqueles
alunos que tenham menor rendimento na disciplina.

A cidade de Santa Teresinha, localizada no interior da Paraiba possui duas
escolas publicas, sendo uma de nivel fundamental | e Il, e outra de nivel
fundamental 1l e nivel médio. A partir de dados fornecidos pelas diregées das
escolas e por professores mostra que o desempenho dos alunos nessa disciplina
encontra-se ainda insatisfatorio, onde a grande maioria dos alunos expressam nao
gostar e ndo aprender a disciplina.

Nesse sentido, surgiu a curiosidade de pesquisar se as metodologias no ensino
de matematica e em particular, os jogos matematicos estdo sendo trabalhados
nessas escolas. Partindo do seguinte questionamento: os professores de
matematica dessa cidade ja estdo sensiveis a essas mudangas e se realmente sdo
satisfatérias no ensino aprendizagem?
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CAPITULO I
0S JOGOS

1.1 Breve histérico do surgimento dos jogos educacionais

A palavra jogo vem do latim jocus, que significa brincadeira, graga,
divertimento. E uma atividade lidica, restrita a regras que define um ganhador, que
pode ser apenas uma unica pessoa ou um grupo de jogadores.

Os primeiros vestigios da utilizagdo dos jogos, tanto na forma fisica como na
forma educacional foi na civilizagdo grega. Tal civilizagdo nos também deixou
grandes riquezas, como por exemplo: a filosofia, a musica, o teatro e dentre outros.

Os gregos eram politeistas, ou seja, acreditavam em varios deuses, por isso
acreditavam que seus deuses habitavam o Monte Olimpio’. Em homenagem a este
templo e adoragao aos seus deuses foram criados os jogos olimpicos.

Conforme Lobato (2001, p.25), afirma:

Diversos jogos periédicos eram promovidos pelos gregos em homenagem
aos deuses, como os Jogos Olimpicos, dedicados a Zeus, na cidade
Olimpia. Os Jogos Olimpicos eram praticados de quatro em quatro anos.
Durante sua realizagao, suspendiam as guerras e tratavam os participantes
como pessoas sagradas.

A educacao dos povos gregos eram influenciadas pelas cidades de Esparta e
Atenas, onde Esparta elevava-se o desenvolvimento fisico e Atenas buscava uma
boa formacgéao dos cidadaos.

Ja em relacdo aos jogos educativos, Platdo (427-348 a.C) que foi um grande
filosofo grego, acreditava que os jogos possibilitavam total desenvolvimento da
crianga, ou seja, acreditava no aprender brincando.

Segundo Almeida (1990, p.15): “Platédo via no esporte, naquela época téao
difundido, total igualdade com a cultura e colaboragdo na formagéo do intelecto dos
individuos”.

Ainda sendo visto como grande forma de divertimento e lazer, os jogos
continuaram a ser utilizados pelas proximas civilizagbes, pois os romanos que foram

! E amais alta montanha da Grécia, com 2917 m de altitude maxima e 2355 m de proeminéncia
topografica. O Monte Olimpo é uma das mais altas montanhas da Europa, em altitude absoluta da
base até o topo
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invadidos pelos povos gregos também utilizavam os jogos para suas recreagoes.
Faziam lutas entre pessoas e animais ferozes nas quais eram chamados de
gladiadores e através destas traziam a animagdo da plateia. Estes jogos tinham a
finalidade de formar soldados fortes e cidadaos disciplinados.

Na educacéao, os jogos também foram utilizados em fung¢do do aprendizado.
Conforme Silva (2003) os romanos utilizavam os jogos para o preparo fisico e na
educacao produziam doces em formas de letras para ajudar na aquisicdo do
conhecimento.

Durante a Idade Média, periodo conhecido como a Idade das Trevas, por ter
sido uma época de pouca liberdade da ciéncia e das ideias, o conhecimento e as
descobertas sofreram déficit consideravel. Nesta época o jogo foi deixado um pouco
de lado, pois era associado ao azar. Segundo Juliani e Paini (2008) com a grande
influéncia do cristianismo, na idade média o jogo é visto como culpa, infragao,
violagdo, sendo chamado de jogo de azar.

Apés a Idade Média, com o advento do Renascimento, época em que a escola
toma papel primordial na sociedade as pessoas deixaram de dar aten¢&o para a vida
apdés a morte e passaram a dar total cautela para os estudos. Araujo (2011, p.4)
destaca que: “No renascimento, reaparecem novas concepg6es sobre a Educagéo.
Nessas concepgdes pedagdgicas, os jogos sao reconsiderados a participarem da
formagao educacional”.

A partir do renascimento o jogo passou a ter maior admiragao, sendo utilizados
para o divertimento dos principes e total aprendizado dos mesmos, como por
exemplo os jogos de tabuleiros e de cartas eram utilizados por eles.

Na Idade Moderna, o jogo passa a ser percebido e analisado como ferramenta
importante com interessantes aplicagées, sendo visto como material de apoio para
que as criangas aprendam de maneira mais eficaz. A partir de entdo, os jogos
comegam a ter grande relevancia e vai até os dias de hoje, sendo discutidos e

recomendado por pesquisadores e estudiosos para os diversos fins na educacgao.

1.2 Os jogos educativos

Em termos gerais, ao se ouvir a palavra jogo faz com que venha logo em
mente lembrar de brincadeira e diversdo. Em sala de aula, este pensamento
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também é de suma importancia, pois o principal objetivo de utilizar um jogo
educativo em sala de aula é fazer com que a crianga aprenda brincando.
Soares (2013, p.43) explica:

Se 0 jogo, a atividade ludica ou brinquedo busca dentro de sala de aula um
ambiente de prazer, de livre exploragédo, de incerteza de resultados, deve
ser considerado jogo. Por outro lado, se esses mesmos atos ou materiais
buscam o desenvolvimento de habilidades e néo realiza sua fungao ludica,
passa a ser um material pedagoégico.

Ainda neste pensamento Moratori (2003, p.9), define jogo educativo como:

“O jogo se apresenta como uma atividade dinamica que vem satisfazer uma
necessidade da crianga, propiciando um ambiente favoravel e que leve seu
interesse pelo desafio das regras impostas por uma situagdo imaginaria,
que pode ser considerada como um meio para o desenvolvimento do
pensamento abstrato.”

Desta forma, podemos entender que através das regras no ato de jogar, é onde
a crianga supera suas dificuldades e assim consegue assimilar o conhecimento
proposto na atividade.

Os jogos com finalidades pedagdgicas promovem o ensino-aprendizagem,
além de possibilitar total aumento de conhecimento e a procura de iniciativa. Como
Moyles (2002, p.21) destaca: “A estimulacdo, a variedade, o interesse, a
concentracao e a motivagao sao igualmente proporcionados pela situagao ladica [...]"

Segundo pesquisadores, os jogos educativos, bem como outros recursos
didaticos, ocasionam a mudanga na forma de ensino, deixando de lado o ensino
tradicional e passando para um ensino onde os educandos tem total liberdade de
expressao.

Assim sendo, Silva (2005, p. 26) explica:

Ensinar por meio de jogos é um caminho para o educador
desenvolver aulas mais interessantes, descontraidas e dindmicas, podendo
competir em igualdade de condigbes com os inimeros recursos a que
o aluno tem acesso fora da escola, despertando ou estimulando sua
vontade de freqlientar 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.

Neste pensamento, através dos jogos educativos é factivel que exista uma
grande interagdo com os conteudos didaticos, ajudando ao professor buscar no
aluno o prazer de assistir uma aula e frequentar a escola.



18

Para Kishimoto (1996) existem duas fungbes dos jogos educativos: a ludica
onde o jogo promove a diversdo, o prazer vistos espontaneamente pelo jogador e a
funcdo educativa, aquela em que o jogo faz com que o individuo complete o seu
conhecimento e entenda 0 mundo a sua volta. E interessante que estas fungdes
andem em conjunto. Caso contrario,ndo teremos mais um jogo educativo e sim um
material didatico sem muita importancia.

Assim Lara (2004, p.42) menciona alguns cuidados que devem ser tomados
ao escolher um jogo educativo para trabalhar em sala de aula:

Nao tornar o jogo algo obrigatério; Escolher jogos em que o fator sorte ndo
interfira nas jogadas, permitindo que venga aquele que descubra as
melhores estratégias; Utilizar atividades que envolvam dois ou mais alunos,
para oportunizar a interagéo social; Estabelecer regras, que podem ou néao
ser modificadas no decorrer de uma rodada; Trabalhar a frustragdo
pela derrota na crianga, no sentido de minimiza-la; Estudar o jogo
antes de aplicé-lo.

Diante destes cuidados citados é concebivel que o professor ao analisa-los
possa executar os jogos educativos com total seguranga. Além disso, € necessario
que o jogo aplicado possa mudar a rotina do dia a dia de sala de aula promovendo
uma aprendizagem significativa. Dessa forma, todos aprendem,tanto o aluno como o

professor como veremos capitulo a seguir.
1.3 Os jogos e a pedagogia atual

Ao longo do tempo, a sociedade e 0 mundo a nossa volta, vem mudando
constantemente, devido os mais diversos aspectos, desde eles culturais a
tecnolégicos.

A escola para que se encaixe no mundo contemporaneo, também estd em
grande avancgo, repensando nas politicas da educagéo, procurando elementos que
ajudem no processo de ensino-aprendizagem. Em suas préticas pedagégicas de
ensino, estdo sendo introduzidos recursos que promovem uma melhor
aprendizagem procurando nos sujeitos despertar o sentido da educacgéao.

Segundo Silva (2009, p.18), explica:

A iniciativa inovadora nas praticas pedagdgicas tem se apresentado de
varias formas, como a abordagem criativa de temas tradicionais, projetos
interdisciplinares, temas transdisciplinares, a incorporagdo de de
tecnologias como ferramentas auxiliares ao ensino, e a ampliagdo da
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permanéncia dos estudantes no espago escolar que vem ao encontro do
precituado pela lei de diretrizes e bases da educacéo, no que diz respeito
ao ensino fundamental.

Sendo assim, a sociedade escolar necessita de profissionais que estejam
adaptados a essas novas formas de ensino, para que através delas possa motivar
seus alunos no processo de ensino e que todas as necessidades cognitivas e
afetivas de seus educandos possam ser atendidas.

Neste aspecto, os jogos tem bastante destaque, pois os jogos bem como
outros recursos didaticos, sdo ferramentas que ajudam o professor a diversificar
suas aulas, tendo como principal finalidade tentar desencadear nos educandos o
gosto pela aprendizagem, utilizando a brincadeira como instrumento facilitador na
compreensao dos conteudos didaticos.

Segundo Libaneo (2006, p.71):

A apropriagéo de instrumentos de acao supbe a ideia de que o professor
desenvolva uma atividade pratica, pratica no sentido de envolver uma agao
intencional marcada por valores. O professor pode aprimorar seu trabalho
apropriando-se de instrumentos de mediagdo desenvolvidos na experiéncia
humana. Nao se trata de voltar ao tecnismo, mas de associar de modo
eficaz o modo de fazer e o principio que lhe dar suporte.

Segundo o autor, na aplicagdo de um recurso didatico é preciso agir com
intencionalidade, utilizando suas préprias agbes e experiéncias vividas

cotidianalmente para obter bons resultados, como veremos no capitulo a seguir.
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CAPITULO I
JOGOS COMO RECURSO DIDATICO

2.1 Definicao de recurso didatico

Diante das dificuldades encontradas no ensino tradicional, muitos estudiosos
vem pesquisando sobre novos meios para mudar as formas de ensino e tornar o
ensino-aprendizagem mais prazeroso pelos educandos. Esses meios de ensino séo
chamados recursos didaticos, esses por sua vez, tem o objetivo de auxiliar o
professor na construgdo do conhecimento e facilitar a compreensdo dos contetdos
didaticos pelos educandos.

Souza (2007a, p.111) conceitua recurso didatico como: “é todo material
utilizado como auxilio no ensino-aprendizagem do conteido proposto para ser
aplicado pelo professor a seus alunos.” Sendo assim, de acordo com o autor
qualquer que seja o material que esteja a dispor da educagao, é considerado um
recurso didético.

Existem varios tipos de recursos didaticos. Pilleti (1991 apud Pegado, 2013,
p.1) classifica-os como:

recursos humanos e recursos materiais, onde estes (ltimos se subdividem
em: recursos materiais do ambiente (natural: dgua, folha, etc. e escolar:
quadro, giz, cartazes, etc.) e recursos materiais da comunidade (bibliotecas,
industrias, lojas, reartigbes publicas, etc.).

Desta forma, existem varios recursos para o professor trabalhar os contetdos
didaticos em sala de aula e assim tornar acessivel o conhecimento.

Sendo assim, o professor pode contar com inimeros meios para ministrar uma
aula, desde um pequeno giz ao computador, o qual o oferece incontaveis formas de
pesquisa. Souza (2007b, p.111) explica sobre recursos didaticos que:

ha uma infinidade de recursos que podem ser utilizados nesse processo,
desde o quadro de giz até um data show passando por jogos, passeios para
pesquisa de campo e assim por diante.

Analisando as palavras do autor podemos perceber que os jogos educativos
podem ser considerados como um recurso didatico, possibilitando ao professor
aprimorar suas aulas e conseguir torna-las mais atrativas e prazerosas ara 0s

educandos e ainda compreender 0 mundo a sua volta.
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2.2 Os jogos educacionais na perspectiva de Piaget e Vygotsky

Os jogos no ambito educacional sao utilizados em diferentes metodologias e
com diferentes utilidades, tendo como principal objetivo fazer com que a crianga
aprenda os conteudos didaticos se divertindo.

Segundo Piaget (1975) que foi um grande psicélogo suico, dedicado a area da
educacdo, o jogo é um tipo de elaboracdo do conhecimento, sendo visto
principalmente no periodo sensério-motor e pré-operatério, pois € a fase em que a
crianga comega a estruturar seu espacgo, seu tempo, desenvolvendo a légica e a
nogao de causa.

Ainda neste pensamento Piaget diz que é nessa fase que a crianga tem o
predominio da acomodacgao e através do jogo a crianga deixa de lado este tipo de
sensacao e passa a tentar buscar e assimilar o conhecimento.

Como Piaget (1994, p.115, apud GIOCA, 2001, p.24), diz:

Se o ato de inteligéncia culmina num equilibrio entre assimilacdo e
acomodagéo, enquanto a imitagéo prolonga dltima por si mesma, poder-se-
a dizer, inversamente, que o jogo é essencialmente assimilar, ou
assimilagdo predominando sobre a acomodagéo.

Piaget analisando as relagbes de jogo com o desenvolvimento intelectivo,
classificou o jogo em trés tipos, desta forma sendo cada tipo de acordo com a idade
da criancga.

Segundo Mafra (2008, p.6), os jogos podem ser classificados segundo Piaget,
como:

Jogos de exercicio: sdo as atividades ludicas da crianga no periodo
sensério-motor, que vai dos 0 anos até o aparecimento da linguagem. Sao
exercicios simples cuja finalidade é o prazer do funcionamento.
Caracterizam-se pela repeticdo de gestos e de movimentos simples e tém
valor exploratério. Jogos sonoros, visuais, olfativos, gustativos, motores e
de manipulagao.

Jogos simbdlicos: compreende a idade dos 2 aos 7 anos
aproximadamente. Sao jogos de ficgdo e imitagdo. Através do faz-de-conta,
a crianga realiza sonhos e fantasias, revela conflitos interiores, medos e
angustias, aliviando tensdes e frustragdes. Destacam-se os jogos de papéis,
faz-de-conta e representagéo.

Jogos de regras: sdo praticados a partir dos 7 anos de idade. A regra é o
elemento principal deste tipo de jogo, que surge da organizagéo coletiva das
atividades lidicas e s&o indispensaveis para o desenvolvimento moral,
cognitivo, social, politico e emocional. Ha dois tipos de regras nesse jogo:
as regras transmitidas, mantidas em sucessivas gerag¢des (bolinha de gude,
amarelinha), e as regras espontaneas: contratual e momentanea, propostas
pelas préprias criangas.
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No pensamento de Piaget, o jogo contribui para o desenvolvimento da
inteligéncia e inteleccdo do pensamento, possibilitando oferecer mais informagdes e
tornar o conteldo mais prazeroso.

Para Vygotsky, que também foi um grande psicologo na area de educacéo,
onde suas ideias eram voltadas para o desenvolvimento das criancas através das
interagdes sociais e com o0 modo de vida, dizia que existia uma grande interagao dos
jogos com a formagao do desenvolvimento da crianga.

Para Vygotsky (1994, p. 128),

E enorme a influéncia do brinquedo no desenvolvimento de uma crianga. No
brinquedo, o pensamento esta separado dos objetos e a agdo surge das
ideias e ndo das coisas: um pedago de madeira torna-se um boneco e um
cabo de vassoura torna-se um cavalo. O brinquedo é um fator muito
importante nas transformagdes internas do desenvolvimento da crianga.

Para o autor é na brincadeira que a crianga comega a se desenvolver
socialmente e busca na brincadeira o espirito de coleguismo, além de recriar
situagcdes do cotidiano.

Vygotsky(1998), diz em seu pensamento que existe uma grande proximidade
entre a brincadeira e a instrugdo escolar, que ambas juntas criam uma zona de
desenvolvimento proximal, onde esta zona é a capacidade da crianga conseguir
elaborar suas habilidades e conhecimentos.

Diante das consideragdes dos dois pesquisadores e psicélogos, vimos que
existe uma grande relagdo entre seus pensamentos e dessa forma o jogo pode
possibilitar a crianga a andlise das ideias, promovendo a ela a possibilidade de
poder criar seus pensamentos, além de poder ver de outra forma o mundo que o
rodeia.

2.3 O jogo como uma atividade ludica

Em todas as fases da vida humana, o ser ser humano esta descobrindo novas
coisas, aprendendo sozinho ou em coletividade. Na infancia e na adolescéncia é
onde acontece a procura pela brincadeira oportunando aos que vivem nesta fase
verem o mundo a sua volta como uma grande diversao.

Nestas fases, o lidico ganha grande espago, garantindo e possibilitando a
interagéo com as atividades escolares. Almeida (1995a, p.11), define:
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“[...] a educagéo ludica € uma agéo inerente na crianga e aparece sempre
como uma forma transacional em diregdo a algum conhecimento, que se
refine na elaboragdo constante do pensamento individual em permutagbes
constantes com o pensamento coletivo [...].”

De acordo com o pensamento do autor, podemos ver que € grande a influencia
dos jogos no campo escolar, pois podem ser trabalhados os mais diversos
conteldos didaticos. Outro ponto, que cabe ressaltar é a utilizacdo das atividades
lddicas para inserir a crianga no mundo a sua volta, pois ocasiona e estimula o
convivio e a comunicagao com os outros.

Segundo Almeida (1995b, p. 41):

A educagdo ludica contribui e influencia na formagdo da crianga,
possibilitando um crescimento sadio, um enriquecimento permanente,
integrando-se ao mais alto espirito democratico enquanto investe em uma
produgdo do conhecimento. A sua pratica exige a participagdo franca,
criativa, livre, criica, promovendo a interagdo social e tendo em vista o forte
compromisso de transformagéo e modificagdo do meio.

Entdo, podemos entender que os jogos, vistos como uma atividade Iudica no
contexto educacional, caminha junto do saber, pois ocasiona uma construgao de
novas ideias e pensamentos, além de produzir sujeitos capazes de lidar com as
situacées do mundo a sua volta deixando de lado o sentido de mera diverséao.
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CAPITULO Il
JOGOS E A SUA UTILIZACAO NAS AULAS DE MATEMATICA

3.1 Os jogos e os PCNs

A matematica esta presente no dia a dia das pessoas, sendo de forma direta
ou indireta. O ensino da matematica nao requer dos educandos s6 a capacidade de
calcular, mas sim ensinar habilidades que enriquegcam o0 seu raciocinio para lidar
com as diversas situagbes do cotidiano.

O ensino da matematica precisa ser provocador, pois no mundo atual é
preciso de sujeitos capazes de olhar mais adiante, porque vivemos em um mundo
que requer maior conhecimento.

Segundo os Parametros Curriculares (PCNs) de Matematica:

A Matematica pode dar sua contribuicdo a formagdo do cidaddo ao
desenvolver metodologias que enfatizem a construgdo de estratégias, a
comprovagao e justificativa de resultados, a criatividade, a iniciativa pessoal,
o trabalho coletivo e a autonomia advinda da confianga na prépria
capacidade para enfrentar desafios. (PCNs, 1998a, p.27)

Diante disso, podemos ver que os jogos matematicos estdo dentro destas
metodologias, onde através deles é possivel fazer a interagdo do cotidiano dos
educandos com as atividades propostas durante o ano letivo.

Cada vez se torna mais frequente a utilizagdo dos jogos em sala de aula,
buscando fazer com que criangas e adolescentes aprendam os contetdos didaticos,
mas de forma diferenciada. Desta forma, Brasil (1998b, p. 48-49) explica:

Um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que eles provocam no
aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, € importante que os jogos
facam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a
potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se
deseja desenvolver.

Assim os PCNs, deixa claro que através dos jogos a crianga ou o adolescente,
adquire o dom de investigar e analisar, propondo a ele mais prazer pelo estudo. Na
visdo matematica, através dos jogos os educandos conseguem elaborar suas
proprias ideias e conclusdes, conseguindo desenvolver seu raciocinio matematico

diante das regras trabalhadas no jogo.
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O principal objetivo de trabalhar os jogos matematicos em sala de aula, é tentar
buscar no aluno o gosto em aprender a matematica, mudando a rotina do dia a dia
de sala de aula e despertando o interesse dos educandos envolvidos.

O professor ao trabalhar os jogos matematicos, deve procurar tornar os
conteldos mais atrativos a fim de possibilitar aos alunos explorarem a atividade
proposta e assim desenvolver diversas competéncias, como desenvolver seu

raciocinio lo6gico, sua organizagao e sua atengéo.

32 OsjogosealDB

A LDB - Lei de Diretrizes e Bases Curriculares da Educagédo Nacional, é uma
lei que define o sistema educacional brasileiro, baseada nos conceitos e concepgdes
da constituicéo brasileira. A primeira LDB criada foi no ano 1961, sendo atualizada
como uma nova versao em 1971 e que vigorou até 1996 quando foi decretada uma
nova versao que se estabelece até os dias de hoje.

Sobre a educagéo a LDB no Art. 22, estabelece o seguinte principio:

A educagéo, dever da familia e do Estado, inspirada nos principios de
liberdade e nos ideais de solidariedade humana, tem por finalidade o
pleno desenvolvimento do educando, seu preparo para o0 exercicio da
cidadania e sua qualificagéo para o trabalho.( LDB, 2011a, p.9)

De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases, no campo escolar os educandos
devem ser educados com o propésito de criar sujeitos capazes de elaborar e buscar
sua propria postura social, sendo preparado para definir seu préprio pensamento
utilizando as situagdes vividas na sociedade.

Diante disso, podemos perceber que os jogos educativos se enquadram dentro
dos principios da Lei de Diretrizes e Bases Curriculares da Educagédo Nacional, pois
a principal finalidade dos jogos é procurar obter individuos que criem suas préprias
ideias e conclusdes diante do conteddo abordado e que possa utiliza-las no seu
convivio social.

Ainda neste ponto, a LDB (2011b, p.15) propde que os docentes deverao
“‘estabelecer estratégias de recuperagdo para os alunos de menor rendimento”,
ou seja, os docentes irdo criar métodos que facilite o aprendizado para aqueles
alunos que nao tenham obtido bons resultados diante do assunto abordado.
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Assim, 0s jogos matematicos quanto a esse pensamento, tem total importancia,
pois existe um grande numero de educandos que ndo conseguem entender 0s
conteidos matematicos, e através dos jogos é possivel que esses educandos
consigam assimiliar com maior facilidade o assunto trabalhado.

3.3 Os jogos e a educacao matematica

Atualmente, ainda existem um grande numero de educadores que imp6e a
seus alunos conceitos sobre a matematica de forma tradicional, ou seja, explicando
o assundo abordado e logo em seguida aplicando exercicios de fixagdo, nao
permitindo-os construirem seu proprio raciocinio.

Assim, para que acontega bons resultados diante do ensino da matematica, é
necessario que o educador inove suas aulas, tornando-as mais atrativas e
prazerosas.

O meio mais eficaz para que exista 0 sucesso nesta disciplina, € 0 uso de
novas metodologias, pois elas concedem e motivam os educandos a sentirem o
gosto pelas aulas de matemética.

Os jogos matematicos sdo metodologias que ajuda o professor na aplicagéo
dos contetdos de matematica, fornecendo aos educandos clareza no assunto e a
capacidade de planejar agcGes para atingir certos obijetivos.

Segundo Santos (2009a, p.8), afirma:

O uso dos jogos no ensino de matematica tem o objetivo de fazer
com que os adolescentes aprendam o conteitdo da mesma de uma
maneira diferenciada onde, é despertado o interesse do aluno envolvido.

A importancia do jogo matematico esta em facilitar a aproximagéo do saber
popular vivido do aluno e o saber cientifico adquirido na sala de aula, promovendo
uma aprendizagem satisfatéria.

Ao se trabalhar com jogos em sala de aula, é necesséario bastante cuidado,
para que a atividade ndo vire apenas uma brincadeira, ou seja, &€ essencial que
exija um bom planejamento, com intencées e objetivos claros afim de serem
alcangados. Conforme Santos (2009b, p.11), ressalta:

Os jogos podem ser utilizados para introduzir, amadurecer contelidos e
preparar o aluno para aprofundar os itens ja trabalhados. Devem ser
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escolhidos e preparados com cuidado para levar o aluno a adquirir
conceitos matematicos de modo significativo e concreto.

Na utilizagcdo dos jogos matematicos em equipe, é notavel a grande
aproximagdo dos educandos, gerando entre eles uma grande afetividade e
harmonizagao, além de ocasionar uma melhor relagao aluno-professor e vice-versa.

Assim, para que ocorra um bom aprendizado é fundamental que sejam
introduzidas atividades desafiadoras, onde exija a participagéo ativa do aluno, para
que o educando possa compreender os conteldos escolares e exceder todas as
dificuldades encontradas ao se estudar a disciplina.
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CAPITULO IV
ASPECTOS METODOLOGICOS

Este estudo foi realizado com todos os professores que lecionam a disciplina
matematica das escolas publicas da cidade de Santa Teresinha — PB, sendo uma
escola da rede municipal com as modalidades de ensino Fundamental I, Il e EJA,
como mostra a Figura 1, e outra da rede estadual que abriga os niveis de ensino
Fundamental Il e Ensino Médio, conforme vermos a Figura 2.

A pesquisa foi desenvolvida através de uma pesquisa agdo que segundo
Thiollent (2008a, p. 14) define:

Um tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida e realizada
em estreita associagdo com uma agao ou com a resolugao de um problema
coletivo e no qual os pesquisadores e os participantes representativos da
situagdo ou problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou
participativo.

7z

O autor ainda ressalta que “pela pesquisa-acdo € possivel estudar
dinamicamente os problemas, decisdes, agdes, negociagdes, conflitos e tomadas de
consciéncia que ocorrem entre os agentes durante o processo de transformacgao da
situacdo” (THIOLLENT, 2008b, p. 21). Deste modo, através da pesquisa acao é
possivel obter objetivos claros e visiveis que através de outros procedimentos
metodologicos ndo seria possivel atingir as metas propostas.

Além disso, este trabalho foi observado de forma qualitativa e quantitativa
como os jogos matematicos estao sendo trabalhados nas aulas de matematicas das
escolas publicas da cidade de Santa Teresinha-PB, e se estdo melhorando o ensino-
aprendizagem dos alunos em relagdo a matematica.

Assim, em abordagem quantitativa apresenta uma analise a partir de nUmeros
usando a porcentagem, ja a pesquisa qualitativa, segundo Canem (2003) oferece
um quadro descritivo e aprofundado dos sentimentos e representagdes sociais, que
movem 0s sujeitos da pesquisa. Ou seja, neste tipo de pesquisa vai além de uma
andlise numérica, pois busca os dados a partir do censo comum dos entrevistados.

Minayo (1996, p. 22) explica:

A diferenca entre qualitativo-quantitativo é de natureza. Enquanto cientistas
sociais que trabalham com estatisticas apreendem dos fendmenos apenas
a regiao “visivel, ecoldégica, morfolégica e concreta’”, a abordagem
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qualitativa aprofunda-se no mundo dos significados das agdes e relagdes
humanas, um lado nao perceptivel e ndo captavel em equagbes, médias e
estatisticas.

Assim, de acordo com a autora existe uma grande relacdo entre os dois tipos
de pesquisas, pois uma esta interligada a outra.

Para isso foi realizada uma sequéncia didatica, segundo Zabala (1998, p.18)
sequéncias didaticas sdo “um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e
articuladas para a realizagao de certos objetivos educacionais, que tém um principio
e um fim conhecidos tanto pelos professores como pelos alunos”. Assim, uma
sequencia didatica trata-se de um mapa didatico que orienta para procedimentos
educativos.

Conforme a sequéncia do Quadro — 1 (Ver em apéndices), a pesquisa foi
dividida em 4 momentos: 1° Momento: trata-se da aplicagdo dos questionarios aos
professores de matematica das escolas publicas da cidade de Santa Teresinha- PB.
2° Momento: explanagdo sobre o contelido matemético divisibilidade e exercicios de
fixacdo para obter um melhor desempenho com o jogo que sera aplicado. 3°
Momento: aplicagdo do Jogo Matematico “Domind da divisibilidade” aos alunos do 6°
ano da Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Professor Jodo Noberto
para melhores dados e aprofundamento da pesquisa. 4° momento: aplicagdo de
questionarios, onde os alunos expdem e expressam suas opindes diante do jogo
matematico trabalhado.

4.2 Descrevendo as escolas

4.2.1 Escola Municipal de Ensino Fundamental Colégio Santa Terezinha

Figura 1 E.M.E. F. Colégio Santa Terezinha
Fonte: pesquisa de campo
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A E.M.E.F. Colégio Santa Terezinha ( Ver Figura — 1), esta localizada na rua
Mineo Leitte, n° 131, centro, Santa Teresinha — PB. A escola conta-se com oito (08)
salas de aulas, tanto no periodo matutino como no periodo vespertino e cinco (05)
salas no periodo noturno. Além disso, possui um (01) laboratério de informatica,
quatro banheiros (04), sendo dois (02) femininos e (02) masculinos, uma diretoria,
uma sala dos professores e um espago de vivéncia, onde os alunos encontram-se
no momento de intervalo das aulas.

4.2.2 Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Professor Jodao Noberto

Figura 2 E.E.E.F.M.Prof. Jodo Noberto
Fonte: pesquisa de campo

A escola E.E.E.F.M. Professor jodo noberto (Ver Figura — 2), esta localizada na
rua Miguel Gongalves, s/n, centro, Santa Teresinha — PB. A escola funciona em dois
turnos, possuindo treze (13) salas de aula, sendo quatro (04) salas no periodo da
manha e nove (09) no periodo da tarde, comportando aproximadamente 314
(trezentos e quatorze) alunos. Possui 34 funcionarios, sendo 28 (vinte e oito)
professores, 7 (sete) efetivos e 21(vinte e um) sdo contratados, uma merendeira,
duas auxiliares de servigos gerais, um técnico em informatica, dois porteiros, dois
vigias, um inspetor de sala de aula, um técnico de secretaria, um agente
administrativo, um secretario e um diretor. Em relagdo aos departamentos existentes
na escola, possui um laboratério de informatica com 18 computadores, trés
banheiros femininos e trés masculinos para os alunos, sem acessibilidade, dois
banheiros para os funcionarios, uma cozinha, uma dispensa, um almoxarifado, uma
sala dos professores, uma sala de leitura, uma quadra poliesportiva, totalmente
descoberta e uma secretaria.
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CAPITULO V
RESULTADOS E DISCUSSAO

Este capitulo trata-se da analise das respostas obtidas em relagdo aos
questionarios aplicados aos professores que lecionam a disciplina matematica, nas
escolas publicas da cidade de Santa Teresinha — PB (ver em Apéndice 1), como
também uma analise acerca da execugdo do jogo matematico Domindé da
Divisibilidade e da aplicagao do questionario aos alunos do 6° da Escola Estadual
de Ensino Fundamental e Médio Professor Jodo Noberto (ver em Apéndice II).

5.1 Primeiro momento: Analise dos questionarios aplicados aos
professores

O questionario foi aplicado a um total de 7 professores de mateméatica que
lecionam no nivel de ensino Fundamental Il e também no Ensino Médio das escolas
publicas da cidade de Santa Teresinha — PB.

0% 0%

mENSINO MEDIO
EM ANDAMENTO
GRADUACAO
mESPECIALIZAGAO
mMESTRADO
mDOUTORADO

Gréfico - 1 Nivel de formagéao dos entrevistados.
Fonte: Pesquisa de campo.

De acordo com o Grafico 1, vemos que (14%) dos entrevistados tem o Ensino
Médio, (29%) estdo com o curso em andamento, (14%) ja sdo graduados, (43%)
possuem especializagdo e (0%) possuem mestrado e doutorado. Conforme a
Gréfico — 1, vemos que ainda existem professores minstrando aulas sem terem
nenhuma formagéao académica.
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Gréfico - 2 Area de formagao dos entrevistados.
Fonte: Pesquisa de campo.

Conforme os dados do Grafico 2 (0%) sao formados na area de humanas,
(72%) tem formagdo na area de exatas e (14%) sao formados em outras areas e
(14%) nao tem nenhuma formagéo. De acordo com os dados vemos que a maioria
(72%) sao formados na area de exatas e ainda existe pessoas que ensinam em area
de ensino sem ser a de sua formagéo.

>

Gréfico - 3 Tempo de atuagdo como professor de Matematica.
Fonte: Pesquisa de campo.

mMENOS DE 1 ANO

_IDE 1 A3 ANOS

mDE 3A5ANCS
DE 5 A 10 ANOS

m MAIS DE 10 ANOS

De acordo com o Gréfico 3, (14%) atua a menos de 1 ano, (29%) de 1 a 3
anos, (14%) de 3 a 5 anos, (29%) de 5 a 10 anos e (14%) atua a mais de 10 anos.
Segundo o dados obtidos no Gréfico 3 os professores que lecionam nestas escolas
possuem uma grande experiéncia em sala de aula nesta disciplina.
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Gréfico - 4 Metodologia se sente mais preparado para ministrar uma aula.
Fonte: Pesquisa de campo.

Segundo o Grafico 4, (72%) preferem a aula explicativa para ministrar suas
aulas, (14%) opta por resolugdo de problemas, (14%) preferem oficinas e (0%)
prefere novos recursos didaticos, softwares e a historia da matematica. Conforme o
Gréfico 4, a maior parte dos entrevistados ainda se sente mais preparado para
ministrar uma aula utilizando a aula explicativa, que segundo muitos autores é um
meio tradicional.

ESIM

mNAO

Grafico - 5 Na formagdo académica, nas disciplinas pedagdgicas foram abordadas novas
metodologias para mudar o ensino tradicional.
Fonte: Pesquisa de campo.

Conforme o Grafico 5, (86%) responderam que sim e (14%) responderam que
ndo. De acordo com os dados do Grafico- 5 um grande numero de professores
receberam orienta¢gdes na sua formagdo académica para tentar mudar o ensino
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tradicional e tornar as aulas mais prazerosas.

0%- 0% EMUDAR A ROTINA DO
Vv DIA A DIA DE SALA DE
14% AULA

EMELHORAR A
APRENDIZAGEM DOS
ALUNOS

EMOTIVO DE ENROLAR
AULA

OUTROS OBJETIVOS

Grafico - 6 Principal objetivo de utilizar uma nova metodologia em sala de aula.
Fonte: Pesquisa de campo.

De acordo com o Grafico 6, (14%) responderam que o principal objetivo era
mudar o dia a dia de sala de aula, (86%) responderam que era melhorar a
aprendizagem dos alunos e (0%) responderam motivo de enrolar aula e outros
objetivos. Como mostra o Grafico 6, a maioria responderam que melhorar a
aprendizagem dos alunos era o principal objetivo das novas metodologias.

0%

SEMANALMENTE
EMENSALMENTE

RARAMENTE
ENUNCA

Gréfico - 7 Frequéncia da utilizagdo das novas metodologias ou recursos didaticos para ministrar as
aulas de matematica.
Fonte: Pesquisa de campo.

Como mostra o Gréfico 7, (0%) utiliza as novas metodologias semanalmente,
(29%) utiliza mensalmente, (57%) usa raramente e (14%) nunca utiliza. Segundo o
Gréfico 7 ainda € pouco utilizada as novas metodologias em sala de aulas, essas
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que por sua vez sdo temas bastante debatidos no campo escolar.

uSIM
mNAO

Gréfico - 8 Vocé ja utilizou algum jogo matematico para ministrar uma aula de matematica.
Fonte: Pesquisa de campo.

De acordo com o Gréfico 8, (86%) responderam que sim e (14%) responderam
que nado. Conforme o Grafico 8 a maior parte dos entrevistados ja utilizaram algum

jogo matematico para ministrar uma aula.

0%

mSATISFATORIO
mPOUCO SATISFATORIO

INSATISFATORIO

Gréfico - 9 Resultado obtido, em relagdo a aprendizagem dos alunos através da aplicagdo do jogo
matematico.
Fonte: Pesquisa de campo.

Segundo o Grafico 9, (83%) responderam que foi satisfatério, (17%)
insatisfatério e (0%) respondeu insatisfatorio. Como mostra o Grafico 9, o resultado
ao se utilizar os jogos matematicos em sala de aula foi satisfatério, pois segundo
varios autores, com este recurso didatico os alunos conseguem compreeender ‘com

maior facilidade os contelidos didaticos de matematica.
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Gréfico - 10 comportamento da turma durante a aplicagdo do jogo.
Fonte: Pesquisa de campo.

Segundo o Grafico 10, todos responderam (100%) que o comportamento da
turma foi bom e (0%) respondeu ruim e péssimo. Conforme varios autores afirmam o
jogo possibilita o melhor comportamento da turma e ajuda no processo de
coleguismo entre ambos.

0%

mSIM
mNAO

Grafico 11 Os jogos matematicos possibilitam ao professor mudar a rotina do dia a dia de sala de
aula e promover uma aprendizagem satisfatéria de seus alunos.
Fonte: Pesquisa de campo.

Conforme os dados do Grafico 11, (100%) responderam sim e (0%)
responderam que ndo. De acordo com o Grafico 11 todos responderam que os jogos
matematicos ajudam a mudar a rotina de sala de aula e produzir uma melhor
aprendizagem dos educandos.
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Grafico 12 E possivel conseguir descobrir a dificuldade de um aluno trabalhando jogos relacionados a
um contetdo matematico.
Fonte: Pesquisa de campo.

Segundo o Gréfico 12, (100%) responderam que sim e (0%) responderam que
nao, conforme o Grafico 12 vemos que todos responderam que que é possivel
descobrir a dificuldade de um aluno utilizando os jogos matematicos, isso € possivel
pois ao utilizar o jogo, o aluno passa a desenvolver o seu raciocinio logico e a

medida que o aluno erra é possivel ver as dificuldades encontradas e supera-las.
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mNENHUM ASPECTO

Gréfico - 13 Outras dimensdes além da aprendizagem, podem ser encontradas utilizando os jogos
matematicos.
Fonte: Pesquisa de campo.

De acordo com o Gréfico 13, (58%) responderam processo de coletividade com
os colegas, (14%) criatividade, (14%) organizagao das ideias, (14%) melhoramento
das agbes tomadas. Pelos dados do Grafico 13 a maior parte respondeu que é
possivel melhorar o processo de coletividade com os colegas, pois a medida que
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jogam os educandos se envolvem em um processo de envolvimento social com os
demais.

GRANDE NUMERO DE
ALUNOS NAS SALAS

ESPACO INADEQUADO
m FALTA DE RECURSOS

m FALTA DE ORIENTACAO
NA FORMAGAO

ACADEMICA
mOUTRAS

Gréfico - 14 Principal dificuldade de trabalhar os jogos em sala de aula.
Fonte: Pesquisa de campo.

Conforme o Grafico 14, (14%) responderam grande nimero de alunos em sala,
(43%) espago inadequado, (29%) falta de recursos, (14%) falta de orientagéao
académica e (0%) outras. Como mostra o Grafico14 a principal dificuldade para
trabalhar os jogos matematicos em sala de aula é o espacgo inadequado, logo a
maioria das escolas publicas nao possuem laboratério de matematica o que
impossibilita as atividades deste tipo.
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0% NOVOS RECURSOS
DIDATICOS(JOGOS,
DINAMICAS,ETC)
IMPLATAGAO DE
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28%

Gréfico - 15 Melhorias que poderiam ser implantadas no ensino para tornar o ensino da matematica
mais prazeroso para seus alunos.
Fonte: Pesquisa de campo.

Segundo o Gréfico 15, (43%) responderam implantagcdo de novos recursos
didaticos (jogos, dinamicas, etc), (28%) responderam implantagdo de recursos
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tecnolégicos, (29%) responderam melhorar a abordagem dos conteudos
matematicos nos livros didaticos e (0%) responderam nao mudar nada, permanecer
no mesmo. Conforme o Grafico 15 a maior parte responderam que seria melhor
implantar no ensino a utilizagdo de novos recursos didaticos como por exemplo
dindmicas e jogos para tornar o ensino da matematica mais prazeroso para os
alunos.

5.2 Segundo e terceiro momento: Explicacao do contetudo matematico e
Aplicagao do Jogo “Dominé da Divisibilidade”

O jogo Dominé da divisibilidade tem por objetivo facilitar o entendimento do
conteudo matematico divisibilidade, assunto visto no 6° ano do Ensino Fundamental
l.

Antes da execug¢ao do jogo para os alunos do 6° da Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio Professor Jodo Noberto foi feita uma revisédo sobre o contetdo
divisibilidade, explicando o que significa a palavra divisivel na linguagem matematica
e mostrando quais séo os critérios da divisibilidade, dando énfase para as regras de
divisibilidade por 2, por 3, por 5 e por 10, pois seriam os critérios utilizados no jogo a
ser aplicado, como mostra a Figuras 3.
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Figura 3 Explicagéo sobre a divisibilidade
Fonte: pesquisa de campo

Apés a explicagédo sobre as regras da divisibilidade, foi pedido aos alunos que
respondessem uma pequena atividade sobre o assunto trabalhado para melhor
compreensao do contetdo e facilidade na execugdo do jogo, conforme ver em
Apéndice lll. Em seguida, depois de todos responderem a atividade foi feita a
corre¢ao para que todos obtivessem as repostas corretas e tirassem suas davidas.

Posteriormente, foram esclarecidas as regras do jogo, como Santos (2001apud
ALVES, 2009c, p. 18-19) explica:

“- Embarcar e embaralhar as pegas do domind; - O professor devera
explicar com clareza as regras do jogo; - O jogo inicia com a pega D-2
dupla, porque a primeira regra a ser descoberta sera a divisibilidade por 2;
O jogo continua no sentido horario ou anti-horario, a depender dos
jogadores; - Cada jogador, na sua vez, tentard colocar a peg¢a de acordo
com o que esté escrito em cada uma delas; - O aluno testa a divisibilidade,
fazendo a conta de dividir em folha a parte; - As pegas duplas devem ser
colocadas em posicao diferente daquela das pegas comuns; Se o aluno
nao tiver peca que dé para jogar, passa a sua vez para outro; - O vencedor
sera aquele que primeiro terminar as suas pegas, ou tiver o menor nimero
de pontos; Ao terminar o jogo, o professor verifica se as pegas estdo
colocadas em posigdo correta. Se ndo estiverem, deve solicitar que os
alunos iniciem o jogo outra vez. Caso estejam deve fazer com que os
alunos verifiquem a posi¢gdo das pegas e tentem descobrir as regras de
divisibilidade, uma regra em cada; -O professor explicard com clareza as
regras da jogada completa; [...]"
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Em seguida, a turma foi dividida em equipes de quatro alunos, onde cada
equipe ficou com 28 pecas. Logo apés, as pecas do domind foram viradas para
baixo e embaralhadas ficando 7 pegas para cada aluno e assim dando inicio ao
jogo, como mostra as Figuras 4 e 5.

Figura - 4 Alunos do 6°ano da E.E.E.F.M. Prof. Jodo Noberto jogando o jogo Dominé da Divisibilidade
Fonte: Pesquisa de campo.

Figura - 5 Alunos do 6°ano da E.E.E.F.M. Prof. Jodo Noberto jogando o jogo Dominé da Divisibilidade
Fonte: pesquisa de campo.

A confecgédo do jogo foi baseado no modelo de Santos (2001 apud ALVES,
2009d, p.19) em que a letra “D” significa “divisivel”, como veremos na Figuras 6 e 7,
abaixo:



| D-2 | D-2 |

| D-3 | D-3 |

| D-5 | D-5 |

[BD-10][D-10]

| -2 | D-3 |
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D-2 [D-10]|

D-3 | D-5 |

D-5 |D-10]

D-2 [D-358]
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I
I
I
| D-3 |D-10|
I
I
I
I

D-5 |[D-925]

[D-10][D-630]
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[925] 925
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[1o008[5316]

[7374] 60az]
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| 954 | a25 |

[7a71 ] 250 |

42

Figura - 6 Modelo do dominé com sugestdes de nimeros para verificar a divisibilidade.
Fonte: SANTOS, Genilson Pereira dos. Os jogos como método facilitador no ensino de matematica.

Figura - 7 Jogo Dominé da Divisibilidade confeccionado baseado no modelo de Santos.
Fonte: pesquisa de campo.

Em seguida apés a aplicagédo do jogo, pedimos aos alunos que respondessem
um questionario em relagéo ao jogo trabalhado, como veremos os dados no Graficos

a sequir.
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5.3 Quarto momento: Analise dos questionarios aplicados aos alunos

O questionario foi aplicado a um total de 9 alunos que estudam no 6°ano da
Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Professor Jodo Noberto.

FEMININO # MASCULINO

Gréafico - 16 Sexo dos entrevistados.
Fonte: Pesquisa de campo.

Conforme o Gréafico 16, 67% dos entrevistados é do sexo feminino e 33% do

sexo masculino, o que nos mostra que a maioria dos alunos existente no 6° ano da
referida escola é do sexo feminino

10 ANOS 11 ANOS H 12 ANOS

11% /11%

Gréafico 17 Idade dos alunos do 62 ano do Ensino Fundamental da E.E.E.F.M. Prof° Jodo Noberto.
Fonte: Pesquisa de campo.

De acordo com o Grafico 17, 78% possuem 11 anos, 11% possuem 10 anos e
11% possuem 12 anos. Conforme o Grafico 17 a maioria dos alunos estdo na faixa
etaria certa de estarem matriculados no 6° do Ensino Fundamental.
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Gréfico - 18 Gosto pelas aulas de Matematica.
Fonte: Pesquisa de campo.

Foi perguntado aos alunos entrevistados, se eles gostam das aulas de
matematica, conforme o Gréafico 18, 89% responderam que gostam das aulas de
matematica e 11% responderam que nao gostam. Pelos dados do Grafico 18
observamos que a maior parte dos alunos gostam das aulas de matematica, o que
nos mostra um grande avango em relagdo a matematica, pois segundo algumas
pesquisas ainda existem alunos que possuem fobia a matematica e demonstraram
n&o gostar da disciplina.

7 OTIMA BOA REGULAR RUIM

— 0%

0%

Gréafico - 19 Ponto de vista dos entrevistados acerca da aula desenvolvida utilizando o jogo
matematico.
Fonte: Pesquisa de campo.
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Perguntamos aos alunos sobre a aula desenvolvida utilizando o jogo
matematico, de acordo com o Gréafico 19, 67% responderam que foi 6tima, 33%
responderam que foi boa a aula com jogos, 0% responderam regular € 0%
responderam que foi ruim. Em concordancia com o Gréfico 19, podemos perceber
que o maior numero dos entrevistados acharam a aula ministrada utilizando jogos
matematicos 6tima, mostrando que conforme alguns pesquisadores uma aula
utilizando novas metodologias fazem com que os alunos sinta prazer para aprender
os conteudos didaticos.

SIM mNAO

0%

~_

Gréfico - 20 Gostaria que fosse aplicado jogos em outrsos contelidos matematicos.
Fonte: Pesquisa de campo.

Questionamos aos alunos se eles gostariam que fosse utilizados jogos em
outros conteldos matematicos, em conformidade com o Grafico 20, 100%
responderam que queriam aplicagdo de outros jogos matematicos e 0%
responderam que ndo queriam. Em concordancia com o Grafico 20, podemos ver
que todos os alunos querem a utilizagdo de jogos em outras aulas de matematica.
Deste modo percebemos que os alunos gostam de aprender brincando, como
Albuquerque (1953, p. 33) afirma “o jogo didatico serve para fixagdo ou treino da
aprendizagem. E uma variedade de exercicio que apresenta motivagdo em si
mesma, pelo seu objetivo ludico. Ao fim do jogo, a crianga deve ter treinado algumas
nogodes, tendo melhorado sua aprendizagem".
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Gréfico - 21 Classificagao do jogo aplicado.
Fonte: Pesquisa de campo.
Perguntamos como os alunos entrevistados classificam o jogo aplicado
“‘Domind da divisibilidade”, de acordo com o Grafico 21, 89% responderam que o
jogo é étimo, 11% classifica 0 jogo como bom, 0% classifica como regular e 0%

classifica como ruim. Pelos dados do Grafico 21 grande parte dos entrevistados
gostou do jogo aplicado.

00/ ®SIM m NAO
(o)
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Gréfico - 22 Conseguiu aprender o contetido divisibilidade através do jogo aplicado.
Fonte: Pesquisa de campo.

Foi indagado aos alunos, se eles conseguiram aprender o conteudo
divisibilidade através do jogo aplicado, conforme o Grafico 22, 100% responderam
que sim e 0% responderam que nao conseguiram. Em consoante com o Gréafico 22,

todos responderam que conseguiram aprender o conteiido abordado através do jogo
trabalhado em sala.
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SEMANALMENTE  ® MENSALMENTE RARAMENTE NUNCA

Gréfico - 23 Frequencia que queriam que fossem utilizadps jogos nas aulas de Matematica.
Fonte: Pesquisa de campo.

Perguntamos aos alunos, com que frequéncia eles queriam que fossem
utilizados os jogos matematicos nas aulas de matematica. Segundo o Grafico 23,
89% responderam que queriam semanalmente, 11% responderam mensalmente,
0% responderam raramente e 0% responderam que nunca que queria que fosse
aplicados jogos nas aulas de matematicas. Conforme o Grafico 23 grande parte

querem os jogos sejam utilizados semanalmente em sala de aula.
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CONSIDERAGCOES FINAIS

Os grandes avangos tecnolégicos vem propondo que a sociedade altere o
seu modo de viver, onde a cada dia é necessario procurar meios para que esteja
enquadrada de acordo com cada mudanga ocorrida.

Na educagao, com as alteragées do mundo ao nosso redor é fundamental que
ocorra algumas mudangas nos modos de transmissao de conhecimento. Com essas
mudangas, os professores necessitam de novos meios com fins educativos para
inovar em sua pratica cotidiana escolar.

Dentre esses meios didaticos, os jogos tem um valioso papel para diferenciar
as aulas e torna-las mais interessantes. Os jogos na matematica além de ser um
novo recurso didatico, tem por objetivo superar as dificuldades e crengas que vivem
em torno da disciplina, tentando ajudar os professores e conscientizar que usado de
forma correta promove uma aula diferenciada.

A investigacdo acerca dos jogos matematicos nos permitiu certificar que
grande parte dos professores entrevistados ja lidam e utilizam este recurso no
campo escolar.

Assim, pela analise e observacao dos dados, foi percebivel que os objetivos
tracados na pesquisa foram atingidos, deste modo através das novas metodologias
€ possivel que acontega uma aprendizagem significativa dos educandos. Isto posto,
0os jogos matematicos destacam-se pelo fato de ser uma atividade que facilita o
desenvolvimento no ensino da matematica.

Ao desenvolver a pesquisa foi possivel constatar que alguns professores nao
se sentem preparados para utilizar os jogos matematicos em sala de aula, sendo
visto como uma forma de enrolar aula e defendendo-se que ndo usam em sala de
aula porque nao foram preparados para utilizar-los durante sua formagao
academica, uma vez que, sendo um instrumento se bem elaborado é capaz de
fornecer ao aluno a oportunidade de trabalhar em grupo, desenvolver o seu préprio
senso critico, a cooperacao e o didlogo.

Ja em relagdo aos educandos, mostraram-se esta bastante envolvidos com a
atividade, entendendo o conteudo aplicado e ajudando os demais colegas nos
exercicios propostos.

Portanto, ao decorrer da pesquisa podemos notar que os jogos matematicos
trazem beneficios que ajudam no processo e desenvolvimento do ensino-
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aprendizagem, tornando e sendo vista pelos educandos como uma disciplina mais
interessante.

Desta forma, a utilizagdo dos jogos matematicos na educagdo € um recurso
indispensavel, dado que nao trata-se apenas de uma diversdao em sala de aula, mas
sim de uma constru¢ao de conhecimento por parte dos educandos, além de fornecer
uma boa pratica educativa para os professores.
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APENDICE - A

Quadro 1 — Resumo da sequéncia didatica

1° momento

Atividades desenvolvidas

Aplicagcdo de questionarios, contendo questbes
objetivas e subjetivas no qual os professores
expressam suas ideias sobre a utilizagao dos jogos
matematicos na cidade de Santa Teresinha - PB.

Obijetivos da atividade

O objetivo da atividade € saber se os professores
utilizam os jogos matematicos em sala de aula.

Acgdes dos participantes

O professor expressa suas hogbes e
conhecimentos a respeito da utilizagédo dos jogos
matematicos no &mbito escolar.

22 momento

NuUmero de aulas/minutos

02 aulas/100 minutos

Atividades desenvolvidas

Explicagdo do conteudo divisibilidade, assunto
visto no 6° do ensino fundamental 1.

Obijetivos da atividade

Verificar o nivel de aprendizagem dos alunos sobre
o assunto trabalhado, tirando todas as duavidas
existente para melhor desempenho nos exercicios
propostos.

Acdes dos participantes

O professor investigar e explorar as ideias dos
alunos fazendo com que eles entendam o tema
abordado e expunham seus pontos de vista.

32 momento

NuUmero de aulas/minutos

02 aulas/100 minutos

Atividades desenvolvidas

Aplicagdo do jogo matematico Dominé da
Divisibilidade

Obijetivos da atividade

Averiguar se os jogos realmente possibilitam uma
aprendizagem significativa, conforme vérios
autores afirmam.

Acdes dos participantes

Os alunos interagem com facilidade com
oconteudo abordado.

4° momento

Atividades desenvolvidas

Aplicagdo dos questionarios aos alunos

participantes da atividade trabalhada

Obijetivos da atividade

O objetivo da atividade exposta é de contribuir para
a melhores resultados da problemética existente.
Deste modo, observar se asmetas propostas foram
atingidas.

Acdes dos participantes

O professor faz relagbes com a etapa anterior e os
alunos expdem suas ideias e pontos de vista sobre
0 jogo domino da divisibilidade.




APENDICE - B QUESTIONARIOS APLICADO AOS ALUNOS

uepb

Universidade. ;
ESTADUAL DA PARAIBA

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E SOCIAIS APLICADAS
CURSO DE LICENCIATURA PLENA EM CIENCIAS EXATAS
CAMPUS VIl - GOVERNADOR ANTONIO MARIZ

Caro aluno, este questionario faz parte de um trabalho de Conclusdo de Curso (TCC),
que tem como tema “o uso dos jogos matematicos, como recurso didatico nas aulas de
matematica na cidade de Santa Teresinha — PB”. Suas respostas sdo de grande
importancia, pois serviram para que enriquega nossa pesquisa, além de possibilitar o
surgimento de novos trabalhos neste tema.

1. Qual é o seu sexo?

( ) Masculino ( ) Feminino

2. Qual é a sua idade?

3. Vocé gosta das aulas de matematica?

() Sim ( ) Nao

4. O que vocé achou da aula desenvolvida utilizando o jogo matematico?

( ) Otima ( )Boa ( ) Regular () Ruim

5. Se vocé gostou, gostaria que fosse aplicado jogos em outros conteudos
matematicos?

() Sim ( ) Nao

6. Como vocé classifica o jogo aplicado?

( ) Otimo () bom () regular () ruim

7. Vocé conseguiu aprender o conteudo divisibilidade através do jogo aplicado
() Sim ( ) Néao

8. Com que frequéncia vocé queria que fossem utilizados os jogos nas aulas de
matematica?

( ) Semanalmente ( )Mensalmente ( )Raramente ( ) Nunca



APENDIDE - C QUESTIONARIO APLICADO AOS PROFESSORES

uepb
UNIVER§IDADE ESTADUAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E SOCIAIS APLICADAS
CURSO DE LICENCIATURA PLENA EM CjENCIAS EXATAS
CAMPUS VIl - GOVERNADOR ANTONIO MARIZ

Caro professor, este questionario faz parte de um trabalho de Conclusédo de Curso (TCC),
que tem como tema “o uso dos jogos matematicos, como recurso didatico nas aulas de
matematica na cidade de Santa Teresinha — PB”. Suas respostas sdao de grande
importancia, pois serviram para que enriquega nossa pesquisa, além de possibilitar o
aliraimentn de novne trahalhng naste tema

1.

(

2.

Qual é o seu nivel de formagao?
)JEm andamento ( )Graduagado ( )Especializagdo ( )Mestrado ( )Doutorado

Qual é a sua area de formagao?

3.

(

Ha quanto tempo atua como professor de matematica?
)Menos de 1ano( )Del1a3anos( )De3ab5anos( )Deb5a1?anos (

)mais de 10 anos.

4

Vocé como professor de Matematica, que metodologia se sente mais

preparado para ministrar uma aula?

(
(

5

) Aula expositiva () Novos recursos didaticos () Resolugédo de problemas
) Oficinas () Softwares () A histéria da matematica ( )Outros.

Em sua formacgdo académica, nas disciplinas pedagégicas foram abordadas

novas metodologias para mudar o ensino tradicional?

(

6

(

) Sim () Nao

Qual o principal objetivo de utilizar uma nova metodologia em sala de aula?
) Mudar rotina do dia a dia de sala de aula. ( ) Melhorar a aprendizagem dos

alunos () Motivo de enrolar aula. () Outros objetivos

7

Com que frequéncia utiliza as novas metodologias ou recursos didaticos para

ministrar suas aulas de matematica?




() Semanalmente ( ) Mensalmente ( ) Raramente () Nunca

8 Vocé ja utilizou algum jogo matematico para ministrar uma aula de
matematica?
( )Sim( ) Nao.

9 Se sua resposta da questao anterior foi sim, qual foi o resultado obtido, em
relagédo a aprendizagem dos alunos?

() Satisfatério ( ) Pouco satisfatério ( ) Insatisfatério

10  Se a resposta da questdo 6 foi afirmativa, como foi o comportamento da
turma?

( )Bom ( )Ruim( ) Péssimo

11 Em sua opinido, os jogos matematicos possibilita ao professor mudar a rotina
do dia a dia de sala de aula e promover uma aprendizagem satisfatéria de seus
alunos?

( )Sim( )Nao

12  Em sua opinido, é possivel conseguir descobrir a dificuldade de um aluno
trabalhando jogos relacionado a um conteildo matematico?
( )Sim( )Nao

13  Que outra dimenséo além da aprendizagem, pode ser encontradas utilizando
0s jogos matematicos?

() Processo de coletividade com os colegas. ( ) A criatividade () A organizagéo
das ideias ( ) Melhoramento das ag6es tomadas () Nenhum aspecto.

14 Em seu ponto de vista qual a principal dificuldade de trabalhar os jogos
matematicos em sala de aula?

() Grande namero de alunos nas salas ( ) Espago inadequado ( ) Falta de
recursos () Falta de orientagcdo na formagéao académica ( )Outras.



15  Em seu ponto de vista que melhoria poderiam ser implantadas no ensino para
tornar o ensino da matematica mais prazeroso para seus alunos?

() Implantagdo de novos recursos didaticos (jogos, dindmicas...) ( ) implantagéao
de recursos tecnolégicos. () Melhor a abordagem dos conteidos matematicos nos

livros didaticos () Nao mudar nada, permanecer no mesmo.



