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Resumo:

Percebe-se que os alunos no momento atual apresentam dificuldade no ensino- aprendizagem da
matematica. Uma das causas € o desinteresse dos alunos. Com isto, as escolas e professores da
area vém tentando buscar solucBes e reflexdes em novas ideias para obter uma aprendizagem
significativa. Este trabalho tem o objetivo de investigar diferentes tipos de metodologias e propor a
partir desse olhar, aquelas que possam motivar a aprendizagem em matematica, principalmente na
escola campo da pesquisa, com o trabalho dos professores como na aprendizagem dos alunos. Foi
realizada revisdo bibliografica sobre os diferentes tipos de metodologias aplicaveis no ensino de
matematica e desenvolvido trés jogos de estratégias. Foi observado o interesse, a participacdo e a
contribuicdo das atividades desenvolvidas no processo de ensino e aprendizagem. Percebeu-se com
a pesquisa in loco que as metodologias com jogos desenvolvem habilidades nos alunos, melhorando
a maneira de pensar em matematica e em resolver calculos.

Palavras-chave: Aprendizagem. Ensino. Jogos. Mateméatica. Metodologias.

Introducéao

A Matematica € importante no cotidiano de todos, sendo fundamental na formacao
dos alunos. Pesquisas demonstram altos indices de dificuldade de aprendizagem
em Matematica no ensino brasileiro. Isso pode ser observado nos resultados de
avaliacdes nacionais como a Prova Brasil, Saeb e Enem.

De acordo com BRASIL (1998), uma das possiveis causas alegadas é o
desinteresse dos alunos pela disciplina e também o alto indice de insatisfacdo dos
alunos que séo enfrentados no percurso escolar. Com isto € necessario reformular
0s objetivos e métodos, para assim tentar sanar estas dificuldades dos alunos. No
entanto, vem tentando minimizar essas dificuldades “enfrentadas” pelos alunos.

A educacao brasileira disponibilizada para os estudantes necessita melhorar em
varios aspectos, principalmente no processo de ensino e aprendizagem. O ensino de
matematica ndo é diferente, alias, talvez seja 0 que mais precisa de mudangas e
adequacfes. A matematica tem um aspecto cultural e social de extrema importancia,
entretanto, ela precisa ser compreendida de forma possivel de ser aplicada no dia-a-
dia.

D’Ambrdsio faz a seguinte afirmagéo sobre a matematica,

Vejo a disciplina mateméatica como uma estratégia desenvolvida pela
espécie humana ao longo da histéria para explicar, para entender, para
manejar e conviver com a realidade sensivel, perceptivel, e com 0 seu
imaginario, naturalmente dentro de um contexto natural e cultural.
(D’AMBROSIO, 1996, p.7).

PRG PRP
vag%lgma % Pro- Reuona de A Pro- R%tcftna de z Universidade
radu ensdo, Cultura e
HEE T Graguagao Assuntos Estudantis Estadual de Goias

ESTADO INOVADOR




1\% Con%resso de

Ensino ﬁqUISCI E

e Exensto da UEG

Ele destaca também a importénaa da dca(;éo,

Vejo educagdo como uma estratégia de estimulo ao desenvolvimento
individual e coletivo gerada por esses mesmos grupos culturais, com
finalidade de manterem como tal e de avancarem na satisfacdo de
necessidade de sobrevivéncia e de transcendéncia. (D’AMBROSIO, 1996,

p.8).
A matematica entendida como construcao historica a partir da realidade do homem
deixa de ser o vildo do processo de ensino e aprendizagem. Alias, de acordo com
D’Ambrosio (1996) a educacdo também deve ser vista como meio de
desenvolvimento do cidadao, assim entendido, a matematica e a educacao, passam
a ser fontes de desenvolvimento do homem na comunidade cultural onde vive.

E importante pensar no aluno como um ser historico, capaz de aprender desde a
mais tenra idade. E sabido por todos que o aprendizado € iniciado desde os
primeiros dias de vida, assim quando o aluno entra na escola ele ja traz consigo
conhecimentos adquiridos na vida com a convivéncia na sociedade. E de acordo
com Vygotsky,

.. 0 aprendizado das criancas comeca muito antes delas freqlientarem a
escola. Qualquer situacdo de aprendizado com a qual a crianca se defronta
na escola tem sempre uma historia prévia. Por exemplo, as criancas
comecam a estudar aritmética na escola, mas muito antes elas tiveram
alguma experiéncia com quantidades — elas tiveram que lidar com
operacdes de divisdo, adicdo, subtracdo e determinacdo de tamanho.
Conseqilientemente, as criangas tém a sua prépria aritmética pré-escolar,
gue somente psicologos miopes podem ignorar. (VYGOTSKY, 1989, p. 94-
95).
Pensando nesse aspecto a aprendizagem quando associada a uma transformacao,
€ adquirida com mais facilidade e de forma duradoura. O professor de Matematica
gue faz com que os alunos aprendam passando novas informacdes e ajudando a
aplica-los em seu dia-a-dia mostrando a importancia dos contetdos matematicos no
cotidiano estara realmente ensinando. Isso com certeza ndo é tarefa facil, o
professor tem que ser dedicado e disponibilizar mais tempo da sua vida para o
trabalho.

Segundo Selbach “A aprendizagem matematica que nos conquista e que nos
transforma jamais vem de fora pra dentro” (2010, p.19). Portanto, o professor néao
ensina, ele auxilia o aluno a aprender. Nao € eficaz quando os alunos decoram
férmulas e maneiras de como fazer, mas sim a memorizacdo de fatos que depois
sdo capazes de serem reproduzidos com tranquilidade em outras situacoes,
aplicando e absorvendo o conhecimento adquirindo através de aprendizagem

significativa.

E sempre bom quando o professor busca na memoria do aluno conhecimentos
matematicos ja adquiridos para introduzir outro. Dessa forma ele possibilita ao aluno
associarem a matematica com o mundo real e, ao mesmo tempo desenvolver novas
habilidades e ou competéncias para bem exercer a sua cidadania.

Com isto as escolas vém buscando novas metodologias para facilitar o aprendizado
e obter aprendizagem significativa. E com esta problematica sempre me permeou a
pergunta: “As dificuldades apresentadas pelos alunos do Ensino Fundamental e
Médio nos contetdos de Matematica, podem ter como facilitador o uso de jogos
didaticos?”
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O ponto de partida estd em que, mesmo com a introducdo de varios materiais
pedagodgicos como “dinheirinho”, material dourado, dentre outros, apesar de
contribuir para a aquisicdo de conceitos matematicos, uma grande parte dos alunos
da educacao basica tém demonstrado dificuldade em relacionar o conhecimento
matematico da escola com o da vida cotidiana.

7

Com certeza ndo € necessario somente a utilizagéo dos jogos, mas é um fator
contribuinte para a Educacédo. E com isto € necessario investigar as contribuicdes
dos jogos no processo de ensino e aprendizagem da matematica, além de propor a
partir desse olhar, metodologias que possam aumentar 0 interesse para a
aprendizagem em matematica, contribuindo para a melhoria da educacao na escola.

Como saber lidar com as dificuldades dos alunos?

E necessario entendermos a forma de ver o mundo dos professores de
matematica das escolas de educagao basica que vem se sentindo “fracassados”, na
maioria das vezes, por causa da indisciplina dos alunos e ndo conseguir ter dominio
em sua sala de aula. E assim, é possivel refletir sobre se os desenvolvimentos de
suas praticas pedagdgicas contribuem para a transformacdo ou manutencdo da
realidade social em que poucos desfrutam do conhecimento enquanto a maioria luta
cotidianamente para sobreviver e ter acesso ao conhecimento que lhe é de direito.
Frente a essa contradicdo, € necessario que os professores reflitam sobre suas
praticas, revisam métodos, tecnologias e maneiras de trabalhar matematica com os
alunos.

Além dos jogos, segundo Dante (2010) podem ser utilizadas metodologias para
resolucdo de problemas, recursos midiaticos e diversas tecnologias que séo
capazes de fazer as aulas de matematica se tornar espacos voltados para a
formacdo de um sujeito pensante e desenvolverem habilidades e competéncias
cognitivas.

A origem dos Jogos

A palavra jogo apresenta muitas definicbes e com varios significados diferentes. E
de acordo com Huizinga (1971) € de origem do vocabulario latino ludus que significa
diversdo, brincadeira. Foram surgindo os jogos de acordo com necessidade e
estimulos do homem de forma intuitiva, e foram fazendo parte de determinadas
culturas das sociedades. De acordo com muitos pensadores 0s jogos foram surgindo
juntamente com a vontade de crescer intelectualmente.

Desde a época mais antiga os jogos eram utilizados pelas criancas, adolescentes e
até mesmo pelos idosos em todos os lugares nas diversdes em sociedade. Os jogos
séo passados de geracdo em geracdo por meio dos conhecimentos baseando nas
experiéncias e permanecem na memoria tanto das criangas como dos adultos.

Segundo Platdo “os primeiros anos da infancia devem ser ocupados com jogos
educativos, praticados em comum pelos dois sexos, sob vigilancia, em jardins de
crianga.” (PLATAO 348 a.C., apud ALMEIDA, 2003, p.119).

Almeida (2003) sinaliza que 0s jogos sdo importantes para serem usados com as
criancas desde a fase da construgdo do conhecimento, ou seja, na infancia, pois &
nesse momento que as criancas estardo desenvolvendo habilidades diversas e
aumentando a capacidade de raciocino légico.
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De acordo com o minidicionario Aurélio de Lingua Portuguesa a palavra jogo tem
varios significados, a saber:

1. Atividade fisica ou mental fundada em sistemas de regras que definem a
perda ou ganho.

2. Passatempo.

3. Jogo de azar, i.e., aquele em que a perda ou o ganho dependem mais da

sorte que do calculo

O vicio de jogar.

Série de coisas que forma um todo, ou colegéo.

Conjugacdo harmoniosa de pecas mecéanicas com o fim de movimentar um

maquinismo.

Balanco, oscilagéo.

Manha, ast(cia.

Comportamento de quem visa obter vantagens de outrem. (FERREIRA,

2000, p. 408).

S
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Segundo a definicdo de Huizinga,

O jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias; dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensédo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana. (HUIZINGA, 1971, p.33).

Nestas definicbes é possivel perceber que o jogo € uma atividade ou ocupacédo
voluntaria, seja o jogo de xadrez, dama, domind, ou outro qualquer ele s6 é jogado a
partir da vontade dos jogadores. Dai a importancia de se utilizar o jogo como
metodologia educativa em matematica. Ele proporciona aprendizagem involuntaria
seguindo as regras que sao impostas, proporcionam momentos de interacdo entre
0s pares e descontracdo durante sua aplicacao.

IMPORTANCIA DOS JOGOS NO ENSINO DE MATEMATICA

Os jogos no ensino de matematica se traduzem em uma metodologia ladica capaz
de facilitar o entendimento do aluno em diversos conceitos da matematica, iSso
porque € uma atividade pratica, onde o aluno € livre para tracar estratégias e
experimentar, sem nenhuma punicdo, essas estratégias. No jogo € permitido ao
aluno criar, testar e refazer, se for o caso, o raciocinio para se chegar a um obijetivo
enquanto que outras metodologias acabam intimidando ou impossibilitando o aluno
Nno processo criativo.

E de acordo com a autora Lara os jogos vém ganhando espaco nas aulas de
matematica.

Os jogos, ultimamente, vém ganhando espaco dentro de nossas escolas
numa tentativa de trazer o ludico para dentro da sala de aula. A pretensédo
da maioria dos professores com a sua utilizagao é a de tornar as aulas mais
agradaveis com o intuito de fazer com que a aprendizagem torne-se algo
fascinante. (LARA, 2004, p.1).

O professor tem como o objetivo principal de sua fungdo docente incentivar seus
alunos a buscar o conhecimento, melhorando assim sua capacidade cognitiva. Os
jogos podem contribuir nesse trabalho na medida em que sdo apresentados de
forma correta e com objetivos claros. Quem é responsavel pelo sucesso da
aprendizagem dos alunos, é o professor,
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O professor de Matemética se apresenta como um dos grandes
responsaveis pelas atividades a serem desenvolvidas em sala de aula.
Portanto, qualquer mudanca necessaria a ser realizada no processo ensino-
aprendizagem da matemética estard& sempre vinculada a acéo
transformadora do professor. (GRANDO, 2000, p.28).

Dessa forma, o professor fica responsabilizado diretamente pelo processo de ensino
e aprendizagem e a utilizacdo dos jogos nas aulas de matematica pode ser
considerada uma acao transformadora na medida em que O Sucesso nha
aprendizagem dos conceitos for alcangado.

Mesmo sabendo da importancia dos jogos muitos professores nao os utilizam, pois,
0 uso dessa metodologia torna o processo de preparacao de aulas mais demorado,
gastando um tempo maior e exigindo maior dedicagao no planejamento.

O uso de materiais concretos

O uso de materiais concretos pode ser utilizado no ensino de matematica como
recurso auxiliar de aprendizagem desde as primeiras séries escolares. Sao
exemplos de materiais concretos que podem ser utilizados em diversos contetudos
matematicos: Material Dourado, o Geoplano, Tangram, Torre de Handi, entre outros.
E todos podendo ser utilizados em forma de jogos.

Material Dourado

O material dourado € um dos materiais que podem ser utilizados nas séries iniciais
ou quando for necessario desde que seja diagnosticada a dificuldade nas quatro
operacOes. Trata-se de um material interessante com diversas formas de aplicacao
onde os alunos podem entender com facilidade, aprimorando assim a compreensao
e o desenvolvimento de habilidades para fazer calculo.

O uso do material dourado deve ser feito de forma gradativa, o primeiro contato deve
ser de forma livre para que haja o conhecimento das pecas. Em seguida, € possivel
continuar apresentando as pecas e a representacdo de cada uma delas. O contato
inicial e o manuseio livre sdo importantes para que o aluno possa se apropriar do
material e estabelecer conjecturas de uso.

Nos momentos de manipulacdo exploratoria, o professor pode ir fazendo
com gue o aluno perceba a importancia e a validade da notacdo matemética
na expressdo de seu raciocinio. Durante um tempo, o professor deve
considerar a individualidade de relacdes e consideragcbes de cada aluno
com o material, para depois utilizar a nhomenclatura convencional de cada
peca: cubinho, barra, placa e bloco; instruindo e justificando o porqué de tal
denominagéo, criando uma melhor intera¢do do aluno com o objeto, porque,
pela experimentacéo ele teve a liberdade de se referir as pecas da maneira
gue ele melhor as compreendeu. (SILVA & ARAUJO, 2002, p. 5-6).

Assim o aluno aprende a manusear o material dourado e passa a ser um objeto
facilitador para ele. Este material € destinado para as atividades de sistema de
numeracdo decimal-posicional e dos métodos para efetuar as operacdes
fundamentais, ou seja, os algoritmos.

Geoplano

O Geoplano é um 6timo recurso metodologico, com ele o professor pode trabalhar
diversos conceitos da Geometria de forma Iudica. Trata-se de um material que tanto
pode ser utilizado no Ensino Fundamental, como no Médio.
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O Geoplano é composto por uma base de madeira com pregos cravados e formando
uma malha quadriculada. Para sua utilizagcdo é necessario trabalhar com ligas
elasticas para formar os desenhos das figuras. E um material barato e de facil

acesso, podendo ser construido facilmente.

Com o Geoplano podem ser trabalhados conceitos de: fragcdo, coordenadas
cartesianas, poligonos, éarea, perimetro, sequéncias, fatoracdo transformacdes
geométricas (simetria, semelhanca), figuras geométricas (conceitos, elementos e
propriedades) e equacdes (resolucéo, sistemas, graficos).

O Geoplano pode ser utilizado nas aulas de matemética em diversos momentos
como na identificacdo de numeros romanos; operacdes com nUmeros romanos;
figuras geométricas com o conteddo de vértices e arestas, relagdes entre figuras,
criacao livre de figuras e célculo de area de figuras; simetria; construcdo de angulos
e bissetriz e a complementar; produtos notaveis; plano cartesiano no R? e analise
combinatoria.

Tangram

O Tangram é um antigo jogo chinés de quebra-cabeca composto por sete pecas:
cinco triangulos, um quadrado e um paralelogramo. Os triangulos sdo retangulos
isésceles e tém trés tamanhos diferentes: dois grandes, um médio e dois pequenos.

E um quebra-cabeca diferenciado, pois possui diversas formas de construcdo
formando diferentes tipos de figuras.

Por ser composto por formas geométricas distintas, € um jogo de treinamento para
acrescentar e desenvolver aptiddes espaciais, a criatividade, o raciocinio l6gico. O
Tangram é utilizado na maioria das vezes na 1° série do Ensino Fundamental.

Torre de Hanoi

A Torre de Hanoi € um quebra-cabeca que € composto por uma base contendo trés
pinos, e uma quantidade de discos de madeira, com seus diametros diferentes,
furados no centro.

No inicio do jogo os discos estdo todos colocados em um dos pinos, em ordem
decrescente de tamanho, com o disco menor acima de todos os outros discos.
Sendo que o objetivo € movimentar todos os discos, do primeiro pino para o terceiro,
seguindo as regras: Somente um disco pode ser posto de cada vez e um disco
maior nunca pode ser colocado sobre um disco menor.

Trata-se de um jogo com regras de facil assimilagdo e que pode ser utilizado no
ensino fundamental, no ensino médio e até mesmo no ensino superior. Assim se
adaptando a diferentes tipos de ensino.

A utilizacdo de metodologias diversificadas ajuda a melhorar o raciocinio l6gico do
aluno, fazendo com que este se torne mais agil e eficaz na resolucdo de exercicios.
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Material e Métodos

Este projeto foi iniciado durante a realizacdo do Estagio Supervisionado, durante a
realizacdo do Curso de Licenciatura em Matemética, estagio também do PIBID
(Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia) com alunos de uma
escola publica de Anapolis - Goias, em diversas turmas do Ensino Fundamental e
Médio, durante o ano letivo de 2015.

E posteriormente em 2016 e 2017 sendo professora regente no mesmo colégio onde
foi realizado o estagio e o Projeto do PIBID.

Foi realizada uma pesquisa qualitativa, que € um conjunto de técnicas interpretativas
gue visam decodificar e descrever os elementos de um sistema complexo de
significados, fundamentada na teoria socio-cultural de Vigotsky.

Com isto foi abordado a metodologia de pesquisa-acdo na escola campo para
observar o interesse e participacao dos alunos nas aulas de matematica em diversos
momentos e assim analisar se divergem ou convergem nos processos de mediagcao
do ensino e da aprendizagem. E segundo Tripp a pesquisa-acao €,

7

A pesquisa-acdo educacional € principalmente uma estratégia para o
desenvolvimento de professores e pesquisadores de modo que eles
possam utilizar suas pesquisas para aprimorar seu ensino e, em
decorréncia, o aprendizado de seus alunos, mas mesmo no interior da
pesquisa-acdo educacional surgiram variedades distintas. (TRIPP, 2005, p.
445).

E também ressalta Tripp que a pesquisa-acao € importante porque passa pela acao
até a investigacao, permeando o agir para implantar a melhora planejada, monitorar
e descrever os efeitos da acao, planejar uma melhora na prética e no final avaliar os
resultados da acao.

E importante que se reconheca a pesquisa-acdo como um dos indmeros
tipos de investigagdo-acdo, que é um termo genérico para qualquer
processo que siga um ciclo no qual se aprimora a pratica pela oscilagéo
sistematica entre agir no campo da pratica e investigar a respeito dela.
Planeja-se, implementa-se, descreve-se e avalia-se uma mudanga para a
melhora de sua pratica, aprendendo mais, no correr do processo, tanto a
respeito da pratica quanto da propria investigacdo. (TRIPP, 2005, p. 445-
446).

A partir da revisdo bibliografica sobre os jogos e suas aplicagcbes no ensino de
matematica, podemos analisar e observar tornando assim o estudo possivel de
selecionar algumas atividades ladicas para serem trabalhadas com os alunos.

Resultados e Discussao

Experiéncias em sala de aula utilizando jogos

Depois de um convivio com alunos e ap6s desenvolver diversas atividades, foi
observado que os alunos tém dificuldade em quatro operacdes. Com isto foi
realizado diversos jogos para serem trabalhados com os alunos.

E estes jogos foram desenvolvidos durante o primeiro semestre de 2017 e com as
turmas de 9° série na escola campo.
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Primeiramente foi realizado o Jogo de Bingo das quatro operagﬁes, foi proposta para
diagnosticar o grau de dificuldade dos alunos nas quatro operagdes, esse
conhecimento era importante para se conhecer as dificuldades de cada aluno e a
partir disso estabelecer metas para a aprendizagem dos mesmos. Essa atividade
reforcou a suspeita de que os alunos apresentavam muita dificuldade em
compreender as quatro operacoes.

Apbs detectar essas dificuldades foram preparadas atividades com a utilizacdo dos
jogos, Jogo da multiplicacdo, Dominé das quatro operacdes, entre outros.

No primeiro momento os alunos estavam rejeitando um pouco 0s jogos, com isto a
indisciplina na sala aula estava atrapalhando muito o rendimento do projeto. Apos
alguns esforcos e conversas com 0s alunos 0s mesmos comegaram a entender a
importancia das atividades ludicas para o seu desenvolvimento cognitivo. E assim os
jogos foram tornando para os alunos algo muito interessante e com significado, eles
perceberam que estavam aprendendo de forma ludica e prazerosa. O aprendizado
passou a ser significativo para eles.

No final do semestre os alunos avaliaram a aplicagcdo de jogos na sala de aula.
Todos os alunos fizeram um relato de opinido das aulas, sendo totalmente anénimo.
Com isto foi notério perceber a satisfacdo dos alunos. Um aluno fez o seguinte
comentario: “As aulas de Matematica aqui na escola nos ajudaram a desenvolver até
em outras matérias por causa dos jogos que aumentaram o nosso raciocinio l6gico”
(Aluno 1).

Essa avaliacdo foi importante porque mostrou que todo esforco e dedicacéao
resultaram em melhorias no processo de ensino aprendizagem dos alunos. Assim
sendo, professora pesquisadora e regente da turma relataram que aqueles que
participaram afetivamente do projeto tiveram um desempenho melhor, tanto na
matéria de matematica quanto nas outras matérias.

Os jogos escolhidos eram embasados nas leituras realizadas e escolhidos a fim de
desenvolver o raciocinio logico, tais como quatro em linha, jogo da senha, eu tenho
vocé tem, avancando com o resto dentre outros. Apesar de serem jogos simples e
de facil entendimento, os alunos a principio mostraram um pouco de dificuldade,
mas com o incentivo e 0 apoio 0s alunos comecaram a ver o quanto 0S jogos
ensinavam ao mesmo tempo em que se divertiam.

Consideracfes Finais

Apés a realizacdo da pesquisa bibliogréafica, a observagdo de aulas e a aplicacdo
dos jogos foi possivel concluir que o uso de metodologias diferenciadas deve e pode
ser utilizado em sala de aula como recurso para o ensino e aprendizagem em
matematica.

Os alunos sdo abertos a novas formas de aprendizagem, basta que o professor
esteja disposto a preparar atividades que sejam interessantes e inovadoras. Cada
sala de aula € um espaco de aprendizagem e existem alunos interessados em
aprender.

A utlizacdo de metodologias diferenciadas nas aulas de matematica facilita o
aprendizado dos alunos. A importancia de incentivar a interpretacdo € fundamental e
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se torna uma ferramenta importante para o ensino da matemética, pois é uma
metodologia de facil acesso, mas isto ocorre quando o professor utiliza de forma
adequada. Com a utlizagdo de diferentes metodologias todos ganham,
principalmente o aluno, que ganha novas maneiras de aprender e motivagao para
tal.

Levando em consideracdo os objetivos desta pesquisa, com o intuito de aprimorar
os conhecimentos dos alunos e o principal objetivo foi alcancado. Foi possivel
perceber que os alunos tém interesse quando sdo motivados e que 0S jogos Sao
excelentes recursos para inovagao nas metodologias para o ensino da matematica.
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