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Resumo:

O presente artigo apresenta um estudo sobre o uso de jogos no ensino da matematica e sua
contribui¢do na aprendizagem dos alunos do Colégio Estadual Girassol de Tempo Integral
Santa Maria. Sabe-se que a utilizagdo de jogos no ensino da matematica ¢ um recurso
pedagogico que tem apresentado bons resultados na compreensao dos conteudos pelos alunos,
uma vez que permite aos mesmos compreenderem tais conteiidos de uma forma diferenciada,
além de gerar no ambiente a socializacdo, a participagdo e o desenvolvimento de métodos
para a resolugdo de situagcdes — problemas. Ainda ¢ necessario salientar que quando bem
preparados, tornam-se uma ferramenta eficaz para a constru¢ao do conhecimento matematico.
Desse modo, o objetivo do presente estudo ¢ refletir sobre a utilizagdo de jogos e suas
contribui¢cdes no processo de ensino e aprendizagem dos alunos na turma do 9° ano, numa
perspectiva de uso de jogos nas aulas de matematica

Palavras-chave: Jogos Matematicos; aprendizagem; ensino;educa¢do matematica Introducgao

1. Introduciao

Ao refletirmos sobre o processo de ensino da matemadtica no decorrer dos anos,
observamos que o mesmo esteve vinculado a praticas tradicionais, onde o professor transmite
os conteudos que ele julga ser importante e os alunos tornam-se meros expectadores.

Essa forma tradicional de ensinar sempre esteve atrelada a aplicagdo de situacdes
problemas com enunciados enormes e de dificil compreensdo, memorizacdo de férmulas,
regras e resolucdo de problemas baseados no que o professor repassou como exemplo. Tal
fato faz com que a matematica seja temida pela maioria dos alunos e isso estd atrelado a
forma tradicional de repassar os contetidos, uma vez que os mesmos sentem-se desestimulas
os a aprender esta disciplina, pois o que ¢ ensinado a eles dificilmente ¢ direcionado a pratica

em seu cotidiano.
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Porém
¢ necessario salientar que ensinar Matematica, ¢ fazer com que os alunos possam adquirir sua
propria independéncia na vida cotidiana, introduzindo aos mesmos a capacidade de abstrair
além de desenvolver o raciocinio l6gico e ndo somente fazer com que os mesmos calculem,
resolvam equagdes ou ainda memorizem regras e formulas.
Logo ¢ necessario saber usar os jogos no ensino da matematica para podermos
desenvolver uma aprendizagem significativa, onde os alunos possam ter prazer em aprender a

mesma. Segundo Starepravo (2010, p. 20):

[...] Se conseguirmos compreender o papel que os jogos exercem na aprendizagem
de matematica, poderemos usa-los como instrumentos importantes, tornando-os
parte integrante de nossas aulas de matematica. Mas devemos estar atentos para que
eles realmente constituam desafios. Para isso, devemos propor jogos nos quais as
criangas usem estratégias proprias e ndo simplesmente apliquem técnicas ensinadas
anteriormente.

O uso de Jogos matematicos na sala de aula ¢ de grande importancia no trabalho do
professor de matematica, uma vez que desperta o interesse dos alunos pela disciplina. O
trabalho com Jogos Matemadticos sdo Uteis na aprendizagem, representando desafios que
sejam capazes de levar o aluno a desvendar e a compreender os conceitos matematicos. Pode-
se dizer que o jogo possibilita uma situagdo de prazer e uma aprendizagem significativa nas
aulas de matematica (SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007).

Ainda na visdo de Smole, Diniz e Milani (2007), o trabalho com jogos:

E um dos recursos que favorece o desenvolvimento da linguagem, diferentes
processos de raciocinio e de interagdo entre os alunos, uma vez que durante um jogo,
cada jogador tem a possibilidade de acompanhar o trabalho de todos os outros,

defender pontos de vista e aprender a ser critico e confiante em si mesmo.
Assim, com a inser¢do dos jogos como recurso didatico, tem-se a criagdo de um
ambiente acolhedor e interativo, além das oportunidades de buscar as solugdes mais
adequadas para as situagdes de dificuldades no aprendizado da matemadtica para que os

educandos possam ampliar suas capacidades de apropriacdo dos conceitos desenvolvendo

assim o raciocinio légico.

A aplicagdo de jogos desperta no educando o entusiasmo e o gosto pelo conteudo, o
prazer na descoberta, a busca por coisas novas, além do bom desempenho do ensino-
aprendizagem. Para que isso aconteca ¢ preciso que a sala de aula seja propicia a essa

atividade ligando o ludico a pratica educativa. Desse modo ¢ necessario saber escolher o jogo
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e interligar com os conteudos propostos, fazendo com que os alunos possam aprender a

somar, subtrair, dividir, multiplicar e etc. De acordo com Batllori (2006):

Através dos jogos, € possivel proporcionar experiéncias, estimular a aceitagdo de
normas e hierarquias, o trabalho em equipe ¢ o respeito pelos outros, ja que, quando
o estudante joga na escola e brinca com outros de idade aproximada a sua,
frequentemente de varias procedéncias e culturas, adquire importantes meios para
sua socializagdo.
Desse modo, o objetivo deste estudo ¢ refletir sobre a utilizagdo de jogos e sua
contribui¢do no processo de ensino e aprendizagem dos alunos na turma do 9° ano do Ensino

Fundamental do Colégio Estadual Girassol de Tempo Integral Santa Maria, numa perspectiva

de uso de jogos nas aulas de matematica.

2. Os Jogos no Ensino da Matematica

Partindo de uma defini¢do histdrica tem-se que a palavra jogo segundo Grando (2004),
vem do latim joco, significa, etimologicamente, gracejo e zombaria, sendo empregada no
lugar de ludus, que representa brinquedo, jogo, divertimento e passatempo. Porém Brasil

(1997, p.35) relata que os jogos:

“Além de ser um objeto sociocultural em que a Matematica esta presente, 0 jogo ¢é
uma atividade natural no desenvolvimento dos processos psicologicos basicos;
supde um “fazer sem obrigagdo externa e imposta”, embora demande exigéncias,
normas e controle. No jogo, mediante a articulagdo entre o conhecido e o imaginado,
desenvolve-se o autoconhecimento — até onde se pode chegar — e o conhecimento
dos outros- o que se pode esperar ¢ em que circunstancias”.

Relacionado a educagcdo matematica o jogo desenvolve no educando uma
linguagem matematica que servira de base para o conhecimento dos conceitos
matematicos formais, buscando a ludicidade para encontrar solugdes que sirvam para
solucionar as situacdes-problema vividas em seu dia-a-dia. Segundo Grandro (2000) o
jogo:

Propicia o desenvolvimento de estratégias de resolugdo de problemas na medida em
que possibilita a investigacdo, ou seja, a exploragdo do conceito através da estrutura

matematica subjacente ao jogo e que pode ser vivenciada, pelo aluno, quando ele
joga, elaborando estratégias e testando-as a fim de vencer o jogo.
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Porém ¢ necessario salientar que em sua trajetoria, a utilizacdo de jogos em sala de
aula na maioria das vezes foi deixado de lado por ser considerada como uma forma de
enrolagdo por parte dos professores. Porém no decorrer dos anos essa visdo vem mudando,
uma vez que o jogos tem contribuido para a melhoria do processo do ensino
aprendizagem da matematica. Os jogos tornaram-se, objeto de interesse de grandes
pensadores, psicologos, educadores, pesquisadores como alternativas de aprendizagem
para o educando, sendo uma maneira pratica que auxilia o desenvolvimento do aluno a

construcdo e a potencialidade.

Outro fator importante dos jogos ¢ que ele favorece a socializa¢do entre os alunos
além de transformar a sala em um ambiente descontraido, acolhedor e que favoregam o

desenvolvimento do ensino e aprendizagem. Segundo Smole, Diniz e Candido (2007,

p-12):

Todo jogo por natureza desafia, encanta, traz movimento, barulho e uma certa
alegria para o espago no qual normalmente entram apenas o livro, o caderno e o
lapis. Essa dimensdo ndo pode ser perdida apenas porque os jogos envolvem
conceitos de matematica. Ao contrario, ela ¢ determinante para que os alunos
sintam-se chamados a participar das atividades com interesse.

Ainda ¢ necessario salientar que os jogos em sua aplicacdo desenvolve no educando a

descontragdo, o respeito as regras, a apropriacdo do conhecimento e ainda trabalha com o

imagindrio do aluno, fazendo uma ligagdo com o seu cotidiano. Dessa forma além de

desenvolver o raciocinio logico, propicia a interagdo e o confronto entre diferentes formas de

pensar.

Os erros e fracassos durante os jogos em geral, sdo encarados de maneiras

desafiadoras, permitindo que a crianca desenvolva sua iniciativa, sua autoconfianga a sua

autonomia. Nesse processo, o professor tem um papel fundamental e complexo, podendo

abranger diferentes fungdes como: decidir questdes relacionadas ao espago, tempo e material

utilizado; apresentar o jogo e suas regras; fornecer informagdes necessarias ao
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desenvolvimento dos jogos; viver regras e conferir resultados; promover conflitos de
estratégias usadas pelos alunos; promover debates sobre os contetidos abordados nos jogos e

analisar o desenvolvimento da atividade.

Por colocar os alunos constantemente diante de situagdes-problemas, os jogos
favorecem as reelaboragdes pessoais a partir de seus conhecimentos prévios. Segundo COLL

E SOLE (1998, p.20):

Quando ocorre este processo, dizemos que estamos aprendendo significativamente,
construindo um significado proprio e pessoal para um objeto de conhecimento que
existe objetivamente. De acordo com o que descrevemos, fica claro que ndo ¢ um
processo que conduz a acumulagdo de novos conhecimentos, mas a integragdo,
modificacdo, estabelecimento de relagdes e coordenagdo entre esquemas de
conhecimento que ja possuimos, dotados de uma certa estrutura que varia, em
vinculos e relagdes a cada aprendizagem que realizamos.
Dessa forma, podemos perceber também a importancia dos conhecimentos prévios dos
alunos para que haja aprendizagem. Nossos alunos tém ideias a respeito das coisas, eles ndo
sdo recipientes vazios que precisam ser preenchidos pelas comunicagdes do professor. Eles

precisam aprimorar suas ideias, modificando-as, pela intervengdo escolar.

Os jogos na sala de aula propiciam métodos de ensino dando as condig¢des necessarias
para que os alunos possam ir além dos contetdos da matematica ou qualquer outra area do
conhecimento. Servem para ajudar o educando a conseguirem entender e desenvolver

conhecimentos que para eles tem um alto grau de dificuldade.

Antes de apresentar o jogo aos alunos ¢ importante conversar com os alunos sobre o
mesmo, sem dar todas as informagdes, fazer com que eles descubram outros objetivos e as
estratégias. Os alunos criardo procedimentos de solugdes pessoais, e irdo desenvolver formas
proprias de célculo, a medida em que as aulas se tornarem mais desafiadoras, envolventes e
permitirem discussdes entre eles, com a mediacdo do professor. Nossos alunos precisam

aprender a resolver conflitos sem esperar passivamente que nos, professores, o fagamos.
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3. Procedimentos Metodoldgicos

Para realizacdo desse trabalho contamos com a participa¢ao de um publico-alvo de 31
alunos na turma do 9° ano do Ensino Fundamental, no Colégio Estadual Girassol de Tempo
Integral Santa Maria, no municipio de Santa Maria do Tocantins — TO. A escolha da turma do
9° ano foi devido ser uma turma de transi¢ao do ensino fundamental para ensino médio e por
participarem das avaliagdes externas que acontecem nos niveis estadual e federal. Ainda ¢
necessario salientar que a andlise dos dados estd baseada numa pesquisa quantitativa e que a
aplicacdo de jogos nas aulas de matematica na turma do 9° ano foi devido os altos indices de
reprovagdo nas avaliacdes internas e devido a maioria dos alunos terem dificuldade nos
contetidos anteriores e na aprendizagem das quatro operagdes. Essa a¢do serviu como plano
de intervencao e também para preparar os alunos para as avaliagdes externas como SISAPTO

e PROVA BRASIL e foi realizada no segundo semestre do ano de 2015.

Com a realizagdo dos jogos nas aulas de matematica foi possivel fazer uma
compara¢do com os resultados das avaliacdes externas e internas realizada antes e depois da
aplicacdo dos jogos. Os jogos utilizados foram “Bingo com as quatro operagdes”, “Bingo
com os numeros inteiros”, “Baralho das poténcias e das raizes exatas”, “Salute” e
“Calculadora quebrada”. O conteido matemadtico envolvido através dos jogos consiste nos
nimeros naturais e inteiros, com foco nas operagdes de adigdo, subtracdo, multiplicagdo,

divisdo, raiz e poténcia.

Antes da utilizacdo dos jogos, foi realizado uma reunido com a equipe pedagdgica e
com os alunos para a organizacdo da proposta e aplicacdo dos jogos. Em seguida foi aplicado
um teste com as operagdes citadas anteriormente para verificar o nivel de conhecimento dos

alunos sobre o assunto no qual foi trabalhado através dos jogos.

Depois de feita a reunido e a aplicagdo do teste com alunos, partiu-se para as
aplicacdes praticas. Primeiro foi detalhado as regras para os alunos e por fim comecaram a
participar dos mesmos. Abaixo estdo detalhados os jogos utilizados pelo professor para

desenvolver o conhecimento matematico de seus alunos.
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O primeiro jogo aplicado foi 0 “BINGO COM AS QUATRO OPERACOES”, que
explora o conceito de numeros naturais nas quatro operagdes de adicdo, subtracdo,
multiplicacdo e divis@o. No referido jogo: os alunos podem ficar nas suas carteiras, pois se
trata de uma atividade individual; ¢ trabalhado as quatro operagdes fundamentais; desenvolve
processos de estimativa e o calculo mental; as fichas com as operagdes sdo colocadas dentro
de um saco; o professor retira uma operagdo e fala aos jogadores; os jogadores resolvem a
operagao obtendo o resultado que estard em algumas das cartelas; aquele que possuir o
resultado identifica-o com um marcador; caso tenha dois resultados iguais em uma mesma
cartela, marca-os simultanecamente e vence o jogador que marcar todos os resultados de sua

cartela.

Figura 01: Os alunos na realizagdo do jogo bingo com as quatro operagoes.

O segundo jogo aplicado foi 0 “BARALHO DAS POTENCIAS E DAS RAIZES
EXATAS” que explora o célculo com as operagdes raiz e poténcia, incentivando o célculo
mental. Os alunos participaram da confeccdo das cartas, uma vez que esse primeiro contato ¢
de grande importancia para realizagdo do jogo. A organizacdo da sala ¢ entre dois e quatro
participantes e 0s recursos necessarios para realizacdo desse jogo sdo 42 cartas com as

poténcias e as raizes.
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O terceiro jogo aplicado foi a “CALCULADORA QUEBRADA”, que explora o
calculo com expressdes numéricas envolvendo nimeros naturais e inteiros, desenvolvendo o
raciocinio a criatividade para obter os numeros requisitados pelo professor. Os alunos

escreveram expressdes com sua melhor visdo para vencer o jogo.

No jogo calculador quebrada devem-se usar as teclas que ndo cairam da calculadora
para chegar aos numeros indicados em cada nivel. Neste quebra-cabeca vocé deve usar
operagdes matematicas (adicdo, subtracdo e divisdo) e os niumeros disponiveis para obter os
numeros solicitados. Neste jogo o objetivo ¢ usar o raciocinio e a criatividade para obter os
numeros requisitados usando uma calculadora quebrada, ou seja, uma calculadora que nao

possui todos 0s nimeros nem todas as operacoes.

O quarto jogo aplicado foi “BINGO COM OS NUMEROS INTEIROS”, que auxilia
no desenvolvimento da habilidade das quatro operagdes basicas, e também explora jogo de
sinal e conceito de numeros opostos. O calculo mental ¢ bastante trabalhado durante a

aplicagdo do jogo.

O ultimo jogo aplicado utilizando as quatro operagdes, por meio de calculo mental foi
“SALUTE”, que tem como objetivo aprimorar o raciocinio logico-matematico, estimular
concentracdo e observagdo. A organizagdo da sala ¢ de trés participantes € 0s recursos
necessarios para realizacdo desse jogo ¢ o baralho sendo que se retiram as figuras e os
coringas, porem ¢ necessario lembrar que o “AS”, vale 01. A cada jogada, os dois
participantes retiram, ao mesmo tempo, a carta de cima de seu respectivo monte e dizem

“salute”, segurando a carta na testa, de modo que o adversario possa visualiza-la.

Figura 02: Supervisionando os alunos do 9° ano da escola jogando SALUTE.
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4. Resultados da Experiéncia

Através dos jogos realizados em sala de aula pode-se desenvolver conhecimentos que
favoreceram o desenvolvimento do ensino e aprendizagem, pois permitiu que muitos alunos
realizassem as operagdes com numeros naturais, inteiros € racionais com mais seguranca e

habilidade.

Porém antes da aplicagdo dos jogos, citados anteriormente, foi aplicado um teste
diagnostico tendo como objetivo verificar a aprendizagem dos alunos nos contetdos
abordados por esse estudo. Para a pesquisa ficar ainda mais rica, foi necessario aplicar outro
teste diagnostico, apds a aplicacdo dos jogos, na ultima semana de aula e assim fazer a
comparagdo para ver se realmente através dessa metodologia utilizada houve um avango na

aprendizagem dos mesmos, como mostra a tabela 01:

Desempenho da turma do 9° ano nos testes diagnosticos

Indicadores NP° de acertos no teste inicial NP° de acertos no teste final
Mais de 70% 38,7% 77,4%
Entre 50% e 70% 19,3% 9,7%
Menos de 50% 42% 6,4%
Nio fizeram o teste 0% 6,4%

Fonte: Professor Gino Carneiro Moreira Filho

Analisando a tabela percebe-se que dos 31 alunos estudados no teste inicial, apenas 12
alunos conseguiram responder corretamente mais de 70% do teste; 06 alunos conseguiram
acertar entre 50% e 70% e 13 alunos responderam menos de 50%. Diante do resultado do
teste diagndstico, o jogo deveria ser proposto com foco no desenvolvimento de determinadas
dificuldades encontradas, ou seja, de antemao, ndo seria o jogo pelo jogo, uma vez que a
turma encontra-se em nivel fraco ndo conseguindo responder questdes tradicionais e

consideravelmente de um nivel fraco, como mostra a figura 03 abaixo:
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Ainda fazendo uma analise da referida tabela, percebe-se que apds a aplicacdo dos
jogos houve uma melhora significativa como mostra os indices do teste final, onde do total de
alunos estudados 24 alunos acertaram mais de 70%; 03 alunos acertaram entre 50% e 70%; 02
alunos acertaram abaixo de 50% e 02 alunos ndo fizeram o teste, uma vez que faltaram nesse
dia. Abaixo consta uma questdo do teste final, onde foram trabalhadas questdes mais

contextualizadas e com um nivel de dificuldade mais avancado, como mostra a figura 04

abaixo:
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COLEGIO ESTADUAL GIRASSOL DE TEMPO INTEGRAL SANTA MARIA
92 ANO ENSINO FUNDAMENTAL — MATEMATICA - Prof. GINO FILHO
ALUNO: DATA:

Exercicio Diagnéstico

01) Calcule:

a) (-9= ) (+5)2=
b) (-4)*= f)(125)°=
<) (4)*= g) (112=
d)(10)'= h)102=

Figura 03: Questdo 01 do teste diagnostico inicial.

COLEGIO ESTADUAL GIRASSOL DE TEMPO INTEGRAL SANTA MARIA
92 ANO ENSINO FUNDAMENTAL — MATEMATICA - Prof. GINO FILHO
ALUNO: DATA:

Exercicio Diagnéstico

Com os jogos houve um avango na compreensao dos conteudos pelos alunos, fato esse
que refletiu em um bom desempenho nas avaliagdes internas na disciplina de matematica
como mostra a tabela 02 realizada com os 31 alunos. Porém em relagdo as avaliagdes externas

que esses alunos participaram, como a PROVA BRASIL, nao foram divulgados os indices.

5) Na revelagdo de um filme, uma éptica calcula o prego a ser cobrado usando a férmula P =12 +
0,65n, onde P é o prego, em reais, a ser cobrado e n o niimero de fotos reveladas do filme.

a) Quanto pagarei se forem reveladas 22 fotos do meu filme?

b) Se paguei a quantia de RS 33,45 pela revelag3o, qual o total de fotos reveladas?

Figura 04: Questdo 05 do teste diagnostico final.
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Desempenho da turma do 9° ano nas avaliagoes internas da disciplina de matemdtica no ano de 2015.

Bimestre Aprovacao Reprovacao
1° 77,4% 22,6%
2° 71% 29%
3¢ 87,1% 12,9%
4° 90,3% 9,7%

Fonte: SGE - Sistema de Gerenciamento Escolar, U.E: Colégio Estadual de Tempo Integral Santa Maria.

Fazendo uma andlise da tabela 02 percebe-se que com a aplicacdo dos jogos no
segundo semestre do ano de 2015 houve uma melhora significativa no que se diz respeito as
taxas de aprovacao da referida turma, uma vez que dos 31 alunos somente 03 alunos ficaram

reprovados no 4° bimestre, diferente do 2° bimestre que ficaram 09 alunos reprovados.

5. Consideracoes Finais

O presente trabalho evidencia que os jogos sdo essenciais para o ensino da
matematica. Enfatiza também que para uma melhor compreensao dos contetidos pelos alunos
¢ preciso fazer um estudo de demonstragdo interligando com a realidade dos mesmos.

Logo a escolha por a temadtica jogos como atividade pedagogica de desenvolvimento
da aprendizagem, foi valida, e isso ¢ visivel através dos indices comparativos apresentados
nessa pesquisa. Porém a escolha por essa metodologia foi devido a mesma ser mais acessivel
para o trabalho do professor, uma vez que os alunos passaram a gostar dos conteudos
apresentados e por participarem até da confeccao desses jogos.

Percebe-se que em relacdo a aprendizagem das operagdes de adi¢do, subtragdo,
multiplicagdo, divisdo, raiz e poténcia, através dos jogos permitiram que os educandos
desenvolvessem o raciocinio, criando assim, situagdes que possam desenvolver o processo de
ensino/aprendizagem, aumentando consideravelmente a motivacdo, fazendo com que os
alunos passassem a ver as aulas de matematica como uma aula prazerosa.

Desse modo, ficou claro a importancia dos jogos nas aulas de matematica, porém este
estudo evidenciou que estas aulas devem ser bem planejadas e orientadas pelo professor para

que a atividade ndo tenha um carater de “jogar por jogar”, mas que possa auxiliar aos alunos

XIl Encontro Nacional de Educagido Matematica 11
ISSN 2178-034X



\
N
‘@3 j\l Educacao Matematica na Contemporaneidade: desafios e possibilidades =T\/
1\ S3o Paulo — SP, 13 a 16 de julho de 2016
\\ \ Sociedade
\\\\\\\\ RELATO DE EXPERIENCIA P eaas

‘ncontro Nacional de Educagdo Matematica Matematic

que apresentarem maior dificuldade, estimulando-os a ndo desistir e motivando-os para

aprender sempre mais.
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