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Epigrafe

"O jogo e a brincadeira permitem ao aluno
criar, imaginar, fazer de conta, funciona como
laboratério de aprendizagem, permitem ao
aluno experimentar, medir, utilizar, equivocar-
se e fundamentalmente aprender”.
(VYGOTSKY e LEONTIEV, 1998, p. 23).



RESUMO

Estudos e pesquisas comprovam a dura realidade de muitas criancas do Brasil
e de varios outros paises do mundo, quando se fala em dificuldade no ensino
aprendizagem. Varios motivos contribuem para que o educando tenha dificuldades
em relagéo ao aprendizado, muitos ndo conseguem aprender a ler, escrever, contar e
guando essas criangas ingressam na escola e essa situacao se torna uma realidade
entre professores, esses alunos sdo considerados como atrasados e de pouco
desenvolvimento intelectual. Quando esse nao aprendizado é relacionado com a
disciplina de matemaética, ai o problema se torna muito mais complexo, pois a
matematica é tida como detentora de conhecimento e que na maioria das vezes o
aluno nao esta preparado para o seu ensino. Pensando-se em uma proposta de ensino
gue possa mudar, ou criar possibilidades de mudancas a essa situacao, apresenta-se
neste trabalho uma proposta metodologica que mostra, de que forma materiais
concretos como 0S jogos proporcionam compreensao de conceitos matematicos.

O emprego de jogos na sala de aula, além de ser uma atividade ludica e
agradavel ao aluno, auxilia na aprendizagem de conceitos matematicos envolvidos
nas situacoes geradas atraves dos jogos, em que o aluno € instigado a tomar decisdes
e controlar as respostas de seus colegas, permitindo ao professor atuar como
orientador entre as distintas acdes deles. Procurou-se buscar as origens dos jogos no
aprendizado da matemaética, tornando as aulas de mateméatica menos metodicas,
auxiliando o aluno a construir seu conhecimento através de um material concreto,
buscando metodologias ludicas que contribuam para uma aprendizagem eficaz por

parte dos alunos na matematica.

Palavras-Chave: Aprendizado, Atividades Ludicas, Jogos Matematicos. Material
Dourado.



ABSTRACT

Studies and research prove the harsh reality of many children in Brazil and in several
other countries in the world, when talking about difficulties in teaching and learning.
Several reasons contribute to the student having learning difficulties, many are unable
to learn to read, write, count and when these children enter school and this situation
becomes a reality among teachers, these students are considered as backward and
little intellectual development. When this lack of learning is related to the discipline of
mathematics, then the problem becomes much more complex, since mathematics is
considered to have knowledge and that most of the time the student is not prepared
for his teaching. Thinking about a teaching proposal that can change, or create
possibilities for changes to this situation, this work presents a methodological proposal
that shows, in what concrete ways games provide understanding of mathematical
concepts.

The use of games in the classroom, besides being a playful and pleasant activity for
the student, helps in the learning of mathematical concepts involved in situations
generated through games, in which the student is instigated to make decisions and
control the responses of his colleagues. Allowing the teacher to act as an advisor
between their different actions. We tried to search for the origins of games in the
learning of mathematics, making mathematics classes less methodical, helping the
student to build his knowledge through concrete material, seeking playful
methodologies that contribute to an effective learning on the part of students in

mathematics.

Keywords: Golden material, Learning, Mathematical Games, Playful Activities
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INTRODUCAO

A matematica vem sendo tratada durante muito tempo como a disciplina
carrasca dos alunos desde o inicio de seus estudos e com um grande indice de
reprovacoes fruto ndo totalmente de relaxo ou desinteresse e sim, na maioria das
vezes uma consequéncia do fato dos mesmos ndo conseguirem compreender o
conceito apresentado, por terem uma visdo tediosa e até mesmo cansativa da
disciplina, partindo até dos ensinamentos familiares, onde 0s pais expressado essa
dificuldade na cabeca dos estudantes levando os mesmos a chegarem em seu
ambiente de estudo ja tendo isso como nocdo, atrapalhando em si seu
desenvolvimento educacional, onde isso incide em outras disciplinas mas com muita
constancia na matematica e mais especificamente nas operacdes com fracdes, onde
0 mesmo tende em abranger seus conceitos e suas operagdes. Tendo em vista que,
terd que ter conhecimento nas quatro operacdes e excuta-las dentro das regras
referente ao conteudo citado, e a interligacdo dessas evidéncias tendem a confundir
o entendimento dos envolvidos. Em contrapartida, percebe-se a dificuldade dos
professores ao tentar resolver esse problema de ensino-aprendizagem dos alunos
envolvendo esse conteldo mateméatico, aonde muitas vezes o método tradicional cria
barreiras entre os envolvidos e a insisténcia tende a piorar o entendimento e o
resultado tornasse negativo ou até mesmo nem se arriscar em resolvé-lo, por alguns

casos por néo saber ou ter conhecimento para solucionar essa questao.

Diante deste contexto, envolvendo alunos, professores e dificuldades que os mesmos
apresentam em relacéo a aprendizagem e ao ensino da matematica respectivamente,
acredita-se que a utilizacdo de recursos mais didaticos, uma ferramenta lidica como
0s jogos, podera contribuir para o enriquecimento intelectual e captacdo do conteudo
dos envolvidos na atividade, porém, ele ndo é apenas uma forma de divertimento, mas
uma estratégia de ensino para a construcdo da aprendizagem, pois ao vencer as
dificuldades leva o aluno a desenvolver seu ato de pensar e solucionar problemas e o
professor muda seu papel de comunicador de conhecimento para o de facilitador e
incentivador da aprendizagem. Visando melhorar a aprendizagem, o uso desses jogos
pode auxiliar a aprendizagem e ou entendimento de conceitos matematicos, tais

como: raciocinio logico, estratégia, solucdo de problemas, calculo mental etc., fazendo



14

com que a matematica seja redescoberta e compreendida. Nesse sentido o

entendimento do conteudido torne-se mais flexivel e eficaz.

Todavia “‘como a utilizacdo de jogos matematicos pode auxiliar o ensino de
operacbes com fracées?” O docente primeiramente deve compreender quais 0S
problemas envolvendo o assunto abordado que estad acontecendo a dificuldade de
aprendizado, e se esta afetando outros alunos do mesmo meio e se 0 jogo vai
satisfazer ou ao menos auxiliar na solucéo do problema encontrado na aprendizagem.
Solucionando essa questéo, o jogo faz com que o aluno saia do cotidiano em que esta
acostumado dentro da sala de aula, levando-o a uma atividade mais solta onde ele
aprendera de uma forma mais acessivel, deixando um pouco de lado a parte exaustiva
das atividades, fazendo-os terem outra visdo do contetdo, mas ndo deixando de lado

0 conhecimento que devera ser passado.

Sendo assim, 0s jogos mateméaticos tém como objetivo ajudar os professores
em sua metodologia de ensino, ndo o limitando apenas em livros e exercicios
patronizados e também ao aluno, pois incorpora ao que o aluno tem como diversao
em material de aprendizagem. Dessa compreenséao acerca dos jogos matematicos é
gue este estudo pretende analisar como a utilizacdo de jogos matematicos pode

auxiliar o ensino de operac¢des com fragdes.
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2 O ENSINO DA MATEMATICA

Observa-se a dificuldade de ensinar uma matematica mais contextualizada,
mais precisamente para o publico do ensino fundamental. Pasdiora ressalta que
atualmente ensinar matematica de maneira eficaz e significativa é muito desafiante
para os professores, posto que os alunos ndo conseguem observar a aplicabilidade

em um assunto tratado com tanta abstracéo por parte do professor.

Este problema fica maior quando se trata de contetdos de dificeis contextos,
0s alunos questionam o motivo de estarem estudando um assunto que julgam néo
utilizar na pratica e nem na profissdo futura. Diante disso, muitos professores

passaram a considerar a importancia do contetdo visto em sala de aula.

Para Pais:

O interesse em estudar os valores da educagdo matematica nasce da
constatacdo da sua presenca ao longo de toda a escolaridade béasica e da
preocupacédo de muitos professores em justificar a importancia dos conteddos
gue ensinam. Além da presenca constante na educacéo, a Matematica € um
conhecimento extensivamente usado como instrumento da selecdo na
realizacdo de concurso. (2006, p. 14).

Trata-se a matematica de uma disciplina que permeia toda vida escolar do
aluno, estando presente em varias situacdes do cotidiano. O aluno pode aceitar isto e
notar que ela lhe é util, segundo PAIS (2006), na realizacdo dos mais diversificados
concursos, os educadores poderiam utilizar de distintos recursos, além do quadro e
livros, auxiliando o processo de ensino aprendizagem, utilizando de metodologias

lGdicas, como o0s jogos, o0 que seria grande utilidade em sala de aula.

O ensino nas salas de aula, na maioria das vezes, € realizado de forma
tradicional e é desvinculado do utilizado no dia a dia, tornando o ensino pouco atrativo
e desse modo, o processo de ensino e aprendizagem da matematica nao tem obtido

resultados satisfatorios e o indice de reprovacao ainda é alto.

O inicio dos primeiros pensamentos matematicos é da época das cavernas, ou
seja, desde Periodo Paleolitico. Segundo Oliveira, Alves e Neves (2008) neste periodo
o homem tinha a necessidade de calcular quantidade de alimentos, animais e pessoas
e esse fato contribuiu para o aparecimento do conceito de nimero, dando inicio com
a simples percepcdo de semelhancas e diferencas e foi aprimorado por meio de

contagens primitivas com uso de 0ssos, pedras e dedos das méos e foram registrados
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através de entalhes em 0ssos e pinturas nas cavernas, que posteriormente ficaram

conhecidos como arte rupestre.

Em observacao ao trabalho dos autores citados constata-se que a matematica
esta presente desde a época das cavernas, sendo considerada responsavel também

pelo processo de evolucdo da humanidade.

O desenvolvimento e 0 consequente aprimoramento das no¢gdes matematicas
ocorreram de maneira gradual e perceptivel, com a constante criacdo e recriacdo da
matematica de acordo com as necessidades de cada periodo historico. Ou seja, de
acordo com a necessidade imposta pela evolugcdo da sociedade a matematica ia

sendo aprimorada pelos estudiosos de cada época.

Alguns povos da antiguidade encontraram maneiras de representar e registrar
o tempo por meio dos movimentos do Sol, e dos satélites naturais como a lua e dos
astros como as estrelas. Por isso, a mateméatica € considerada uma das principais
responsaveis pela importante contribuicdo que a mateméatica teve na formacao dos

conceitos astrondbmicos existentes.

Esses primeiros conhecimentos matematicos com o decorrer do tempo foram
sendo desenvolvidos, progredindo especialmente quando pequenas civilizagbes
formaram as primeiras cidades e a necessidade dos povos de melhorias nesses
conceitos aumentava a cada instante e concomitante a isso, 0S cientistas e
matematicos elaboravam novos teoremas, de modo a suprir as caréncias matematicas

da época em vigor.

A Histéria da Matematica € um importante instrumento para o crescimento do
processo de ensino e aprendizagem desta matéria, permitindo o entendimento de
conceitos desde sua criagcéo, considerando todas suas alteracdes durante a historia,
facilitando a compreenséo para os alunos, tal com o despertar de sua curiosidade e
interesse em futuras pesquisas (OLIVEIRA; ALVES e NEVES, 2008).

Ao fim do século XX e inicio do XXI o Brasil avancou consideravelmente em
suas dimensdes politicas, sociais e econdmicas. A educacdo estara vinculada as
necessidades e caracteristicas da sociedade a qual pertence, e 0 ensino da

matematica é parte integrante dessa.
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Para Gomes (2012) assim como também ocorre em outras areas, para a
matematica, os fatores internos vem se constituindo, ndo apenas em relacdo aos
conteudos especificos, mas também como o conhecimento sobre a origem dos
processos de ensino e aprendizagem e a formacgdo dos profissionais da area da
Matematica.

2.1 ENSINO DA MATEMATICA

A educagdo na atualidade da matematica, ou “Matematica da Escola”, busca
trabalhar o formal das regras, das férmulas e dos algoritmos, tal como o complexo dos
célculos com seu carater rigido e disciplinador, com fim de levar a exatidao e precisédo

dos resultados.

O rigor algébrico faz com o que o ensino de matematica se torne cansativo e
desestimulante para o aluno. Infelizmente esse ensino ainda se baseia na tradicional
aula expositiva, onde o professor reproduz para na lousa aquilo que considera
importante para que a aprendizagem. Nesse sistema de ensino, o aluno apenas faz
cépias dos conteudos do quadro e busca resolver exercicios que ndo passam de uma

copia do que o professor desenvolveu no quadro.

Diante do exposto, nota-se que o ensino de matematica realizado nos dias
atuais, ainda se baseia na memorizacdo e repeticio de exercicios expostos no
guadro. Portanto, para que ocorra uma boa aprendizagem para o aluno é necessario
gue o aluno desenvolva um raciocinio légico e partindo de suas proprias conclusdes

consiga de fato solucionar o problema apresentado.

Alguns resultados dessa pratica educacional vém sendo objeto de estudo de.

Como afirma D’Ambrosio:

“primeiro, os alunos passam a acreditar que a aprendizagem da matematica
se da através de um acumulo de férmulas e algoritmos. Alids, nossos alunos
hoje acreditam que fazer matematica é seguir e aplicar regras. Regras essas
gue foram transmitidas pelo professor. Segundo os alunos que a matemética
€ um corpo de conceitos verdadeiros e estaticos, dos quais ndo se duvida ou
guestiona, e nem mesmo se preocupam em compreender porque funciona.
Em geral, acreditam também, que esses conceitos foram descobertos ou
criados por génios”. (1989, p. 16).
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Assim, o aluno ao supervalorizar o poder da mateméatica formal, perde a
autoconfianga em sua intuicio matematica, o que diminui mais seu raciocinio

matematico, ocasionando a falta de associacdo e solucao do problema.

Por vezes, o aluno nem faz a tentativa de resolver o exercicio proposto com
medo de errar, porém € por via dos erros que o professor ira reavaliar seus métodos
de ensino buscando se aprimorar em um ensino de qualidade para os seus alunos,
este, por sua vez, diante das falhas cometidas podera perceber em quais contetddos

seu nivel de dificuldade é maior ou menor.

2.2 O ENSINO DA MATEMATICA NOS DIAS ATUAIS

As Diretrizes Curriculares de Matematica mostram que o0 ensino devera ser
direcionado para a formacéao critica do educando, para demonstrar os saberes da
dessa disciplina (DCE, 2008). Sendo estas orientacOes distantes da realidade do
ensino tradicionalista atual.

Ao analisar o estudo dos Parametros Curriculares Nacionais — PCNs para a
area de Matematica no ensino fundamental nota-se a preocupacdo e em
consequéncia a relacdo em trabalhar a matematica e aplicando no cotidiano, de forma
gue o individuo possa fazer uso do conhecimento matematico em inimeras atividades
e fazer uso deste para a construcao da cidadania.

Ao se observar uma sala de aula nota-se que o texto dos PCNs ndo condiz com
a realidade do ambiente escolar, onde a matematica e a vida do aluno nédo estao
andando juntas. Essa situacdo deve ser observada, com o fim de associar a teoria
com a prética.

Uma das grandes preocupacdes dos professores estd relacionada a
guantidade de conteudo trabalhado, em vez da aprendizagem do aluno. Ainda nos
dias atuais é dificil o professor que se convence de que seu papel principal dentro do
processo educacional € a obtencdo do maior aproveitamento possivel e ndo a
guantidade de matéria dada. Conforme D’Ambrosio (1989) nota-se que as escolas de
um modo geral (diretores, equipe pedagogica e corpo docente) valorizam muito a
guantidade e ndo se preocupando com qualidade do contetdo ministrado,
desfavorecendo assim, a pratica de um processo de ensino e aprendizagem com

gualidade.
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Diante do avanco cientifico e tecnoldgico, o sistema de aprendizagem comeca
a exigir novas formas de adquirir conhecimentos, sendo indispensavel para o
crescimento pessoal, profissional e, consequentemente o econémico das pessoas.

Um bom estimulo se faz necessério para que os alunos se interessarem e
empenharem na aprendizagem da matematica, ao perceberem a necessidade e
consequente utilidade da mesma para se conseguir uma profissdo de sucesso, para
enxergando com outros olhos, considerando como uma fonte de renda.

Os conhecimentos mateméticos ndo se isentam dos efeitos desse
desenvolvimento. De acordo com Hoffmann Velho e Machado de Lara (2011) a
matematica pode ser aceita como ciéncia formal e extremamente rigorosa, ou como,

um conjunto de habilidades praticas necessarias a sobrevivéncia.

2.3 RECURSO DIDATICOS PARA O ENSINO DA MATEMATICA

Recursos didaticos chegam para exercer perceptivel influéncia na
aprendizagem matematica, como elucidam Freitas e Bittar (2004), que afirmam néo
acreditar nas dificuldades do aprendizado da Matematica se originem na propria
Matemética, pois ela é rica em coeréncia interna, sendo util para resolver problemas
da realidade. Para os referidos autores, essas dificuldades também ndo se encontram
nas pessoas, na capacidade de gostar ou ndo, de sair-se bem ou mal em Matematica,
pois acreditam que todos tém condicBes de compreender e de produzir matematica.
Assim, o problema pode estar na forma como a Matematica é apresentada ao aluno,
ou seja, ha metodologia que o professor utiliza para mediar os contetdos, envolvendo

0s recursos didaticos que utiliza.

Os recursos e materiais podem ajudar para que o aluno focalize com atencao
e concentracdo o conteudo matematico ensinado, agindo como catalisadores do
processo natural de aprendizagem, ampliando a motivagédo, estimulando-o, como

meio a aumentar sua aprendizagem de forma quantitativa e qualitativamente.

Afirmam Cerqueira e Ferreira:

“séo todos os recursos fisicos, utilizados com maior ou menor freqiiéncia em
todas as disciplinas, areas de estudo ou atividades, sejam quais forem as 13
técnicas ou métodos empregados, visando auxiliar o educando a realizar sua
aprendizagem mais eficientemente, constituindo-se num meio para facilitar,
incentivar ou possibilitar o processo ensino-aprendizagem”. (2007, p. 01.).
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Para os mesmos autores, em regra, 0os recursos didaticos podem ser divididos
como: naturais, que envolvem elementos de existéncia real na natureza, como agua,
pedra, animais; pedagogicos, que sdo compostos por quadro, flanelografo, cartaz,
gravura, slide, maqguetes; tecnoldgicos, como entre outros, radio, gravador, televiséo,
computador, laboratério e culturais, abrangendo biblioteca publica, museu,

exposicoes.

Ainda de acordo Cerqueira e Ferreira (2007), o aproveitamento dos recursos
didaticos esta condicionado aos seguintes fatores: “capacidade do aluno; experiéncia
do educando; técnicas de emprego; oportunidade de ser apresentado; uso limitado,

para nao resultar em desinteresse; selecao, adaptacéo e confecg¢ao.”

Os recursos didaticos, juntamente com outros elementos como professor,
aluno, conhecimento, planejamento, avaliagdo, compde o sistema didatico, que sao
indispensaveis para conducédo da pratica pedagogica. De acordo com Libaneo (1994),
a escolha deles depende dos objetivos da aula, dos contetdos especificos, das
caracteristicas dos alunos quanto a capacidade de assimilacdo conforme idade e nivel

de desenvolvimento psicologico.

O professor devera utilizar variados métodos e recursos de organizacao e
apresentacdo do conteudo, pois para uama boa elaboracdo de um conceito €
necessario que ele seja abordado de diferentes formas. Ainda, os recursos didaticos
precisam estimular o uso do maior niumero possivel de 6rgaos dos sentidos, estudos
gue comprovam uma maior eficacia da aprendizagem quando assim é feito. (BRUNO
NETO, 2008).

Se torna necessario observar que o uso de materiais concretos nao dispensa a
necessidade da passagem para 0 abstrato, pelo contrario, ao utilizar desses deve
auxiliar, servir como base, para que o aluno possa construir conceitos e
conhecimentos a serem aplicados em situacdes de abstracdo (FREITAS E BITTAR,
2004).

Em relacdo a funcdo mediadora dos recursos didaticos, Bravim (2007, p. 03)
define que: “Mediar uma relagao € servir de interface entre dois polos e, dessa forma,
contribuir para a apropriacao”. Afirmando ainda, com base em pesquisa realizada, que

os recursos didaticos que sao usados no trabalho com os conteudos escolares, trata-
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se de mediadores entre estes e os alunos, favorecendo a aprendizagem dos
conteudos pelos alunos. Sua utilizacdo contribui para que os aprendizes
compreendam a proposta da atividade, o seu desenvolvimento e seu resultado,
manipulando e/ou tendo acesso a determinados recursos, realizam um trabalho de

organizacdo ou mental, apropriando do contetdo escolar.

Pode-se afirmar que em um contexto didatico, a funcao dos recursos didaticos
€ de mediar as relacbes de forma que os alunos se apropriem dos conteudos
escolares. Ainda, esse deve ser o objetivo maior de sua utilizagdo nos processos de

ensinar e de aprender Matematica.

2.4 A UTILIZACAO DE JOGOS

Os jogos e brincadeiras sempre tiveram no decorrer da historia um papel
primordial na aprendizagem de tarefas e no desenvolvimento de habilidades sociais,
necessarias as criangas para sua propria sobrevivéncia. De acordo com KISHIMOTO:

A brincadeira é a porta de entrada da Crianga na cultura, sua apropriagdo
passa por transformacg@es historico-culturais que seriam impossiveis sem o
aspecto socioeconémico, neste sentido, a histéria, a cultura e a economia se

fundem dialeticamente fornecendo subsidios, ou melhor, simbolos culturais,
com 0s quais a crianca se identifica com sua cultura. (1997, p. 54)

O uso de jogos em sala de aula ajuda ampliar habilidades como organizacéao,
atencdo, concentragdo, criatividade, interacdo social, além de desenvolver a
autonomia e o0 pensamento dos alunos, fatores importantes para qualquer

aprendizagem. Envolvem, portanto, importantes aspectos emocionais e sociais.

Segundo Kishimoto (1997), o jogo deve ser apresentado como uma atividade
gue responde a uma demanda da sociedade em que vivem as criancas e da qual
devem chegar a serem membros ativos. Observando que s&do os adultos que

introduzem os brinquedos na vida das criancas ensinando a maneja-los.
De acordo com Miranda:

Prazer e alegria ndo se dissociam jamais. O “brincar” é incontestavelmente
uma fonte inesgotavel desses dois elementos. O jogo, o brinquedo e a
brincadeira sempre estiveram presentes na vida do homem, dos mais
remotos tempos até os dias de hoje, nas mais variadas manifestacGes
(bélicas, filoséficas, educacionais). O jogo pressup8e uma regra, o brinquedo
€ 0 objeto manipulavel e a brincadeira, nada mais € que o ato de brincar com
o brinquedo ou mesmo com o jogo. Jogar também € brincar com o jogo. O
jogo pode existir por meio do brinquedo, se os brincantes Ihe impuserem
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regras. Percebe-se, pois, que jogo, brinquedo e brincadeira tém conceitos
distintos, todavia estéo imbricados; e o lidico abarca todos eles. (2001, p. 57)

Observando o ensino de Matematica realizado no ambiente escolar, pode se
constatar que aprender matemética € praticamente sindbnimo aversdo a escola e

repulsa ao aprender.

Para D’ Ambrosio (2010) ainda nos dias de hoje a aula tradicional de
matematica acontece geralmente de forma teérica do contetido, como cépia do quadro
e repeticdo de exercicios, dificultando um processo de ensino e aprendizagem
aproveitavel para o aluno. Sendo assim, questiona-se também o atual modo de como
se aprende matematica e a necessidade de revisdo destes meétodos pelos

educadores.

Uma opcdo para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem em
matematica € a realizacdo de atividades praticas abordando os conteudos
matematicos de um modo ludico propiciando uma aprendizagem muito mais

significativa para o aluno.

O uso de jogos no contexto social, veio a ganhar um valor crescente na década
de 60, com o aparecimento de museus, com concepg¢cfes mais dinamicas; onde
nesses espacos, as criangas podem tocar e manipular brinquedos. Esse processo de
valorizacdo do jogo chegou ao Brasil no inicio da década de 80, com 0 aumento da

producdao cientifica a respeito de jogos e 0 aparecimento das brinquedotecas.

No decorrer dos tempos, o valor do jogo na educacdo vem oscilando. Em
momento presente de critica e de reformula¢cédo da educacéo, os jogos sao lembrados

como alternativas eficazes para solucionar problemas da pratica pedagogica.

A experiéncia docente e a andlise da literatura se inclinam para posi¢éo de que
0 uso de jogos na escola pode ser um meio interessante de tornar mais atraentes as

atividades escolares, tal como o auxiliar no estimulo o raciocinio dos alunos.

A curiosidade para participar da brincadeira é, em determinado sentido, a
mesma dos cientistas em suas pesquisas. Assim, seria desejavel conseguir conciliar

a alegria da brincadeira com a aprendizagem escolar.



23

2.5 INFORMATICA NO ENSINO

A informética educativa € um dos mais importantes recursos pedagdgicos no
ambiente de trabalho, especialmente nos dias atuais que se tornou o principal meio
de se realizar as aulas, trabalhos entre outras atividades.

Numa nova perspectiva educacional, na qual a informética € inserida como
recurso pedagdgico, cabe as escolas um novo papel, proporcionando o trabalho em
equipe e enfatizando a capacidade do aluno de pensar e tomar decisdes. O professor
deve assumir o papel de facilitador, mediador, organizador, coordenador e parceiro,
atendendo as necessidades individuais dos alunos. O educador deve assumir uma
nova postura no processo de ensino-aprendizagem.

Inserir a informéatica na educacdo ndo é apenas adquirir equipamentos e
programas de computador para a escola. O sucesso e a eficacia de um projeto
educacional que utiliza a informatica como mais um recurso, no processo pedagagico,
exige capacitacao e novas atitudes dos profissionais da educacao diante da realidade
e do contexto educacional. Conhecimento, visdo critica e consciéncia do educador em

relacdo ao seu papel sdo fundamentais.

Esse novo papel exige maior empenho do professor, algo que ndo é adquirido em
treinamentos técnicos ou em cursos em que 0s conceitos educacionais e o dominio do
computador sdo trabalhados separadamente, esperando - se que os participantes facam
a integracdo entre ambos. E preciso um processo de formagdo continuada do
professor, que se realiza na articulagdo entre a exploragdo da tecnologia
computacional, a acdo pedagdgica com o uso do computador e as teorias educacionais.
O professor deve ter a oportunidade de discutir como se aprende e com 0 se ensina.
Deve também ter a chance de poder compreender a prdpria pratica e de transforma-la
(ALMEIDA, 1998).

E preciso aprender a lidar com as rapidas mudancas, ser dinamico e flexivel.
Nesse novo contexto educacional, a importancia da capacitacdo e do papel do
funcionario da educacéo, o professor ndo é mais o Unico detentor do conhecimento, o
educador deve estar preparado para a possibilidade de encontrar alunos que saibam
até mais que ele sobre determinado assunto. Assim, o processo de capacitacdo dos
profissionais de educacdo deve englobar conhecimentos basicos de informética,
conhecimentos pedagodgicos, integracdo das tecnologias com as propostas

pedagogicas, formas de gerenciamento da sala de aula com o0s novos recursos
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tecnoldgicos, revisdo das teorias de aprendizagem, didatica, projetos multi, inter e
transdisciplinares. Com isso, sera obtida uma maior seguranca para atuar com a
informatica na educacéao.

No processo de implantagéo e utilizacdo da informatica, € importante que os
administradores escolares também tenham uma visao dos beneficios da incorporacao
da tecnologia no dia a dia da escola e atuem, efetivamente, na construcdo da nova
pratica pedagdgica proporcionada pelo uso do computador e dos seus objetivos, uma
vez que o apoio da direcdo é um dos fatores fundamentais para que os projetos da
escola possam ser executados com éxito. Por isso, é tdo importante que o
administrador escolar também seja capacitado e tenha uma visdo educativa
condizente com a incorporacao da informatica como recurso pedagdgico na escola, a
fim de adequar suas atitudes com consciéncia do seu papel, que deve ser o de
colaborador, incentivador e facilitador do processo.

Todos os profissionais que trabalham no ambiente escolar tém um papel
importante no processo educacional como um todo e devem contribuir para a
construcdo da escola como um espaco estimulador da aprendizagem. Dessa forma,
também os funcionarios da educacdo precisam estar capacitados para auxiliar no
processo de implantacdo e utilizacdo da informética na escola. Cada um, no ambito
de sua formacdo e atuacdo na escola, tem muito a colaborar. Entre suas
competéncias, professores, administradores e funcionarios podem, juntos, contribuir
para a construcdo de um espaco escolar no qual a informatica seja utilizada como um
recurso pedagégico motivador e construtivo. A insercdo de cada profissional no
processo de implantacéo e utilizacdo da informatica na escola faz com que todos se

sintam importantes e responsaveis pelos resultados.

2.6 MATERIAL DOURADO

Materiais manipulaveis funcionam como mediadores visuais na aprendizagem
matematica e podem ser usados em qualquer etapa. Por décadas, materiais
manipulaveis tém sido propostos como uma forma de apoiar a aprendizagem
matematica dos estudantes (LORENZATO, 2009; MACHIETTO, 2015; NACARATO,
2005). Dois exemplos bem conhecidos sdo o abaco e o material dourado, que sao
adequados a aprendizagem do sistema de numeracdo decimal e das operacbes

basicas com nameros naturais. Como podemos ver na Figura a seguir:
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Figura 1. Material Dourado
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Manipulaveis sédo artefatos que podem dar evidéncias visuais e tateis aos
estudantes na apropriacéo de ideias matematicas. E possivel que sejam manuseados
com as maos, como € o caso do abaco de madeira, como também explorados com o
mouse (ou mesmo o touch screen), como é o caso do abaco virtual desenvolvido por
alunos da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Os materiais manipulaveis
podem ter sido instrumentos na prépria histéria da matematica (o abaco, por exemplo)
ou podem ter sido criados especificamente para fins educacionais: o material dourado,
desenvolvido pela educadora Maria Montessori, € um desses. Outras vezes, o artefato
foi criado para outro propdsito, mas os educadores utilizam-no como manipulavel.
Considera-se, como ilustracdo, uma folha de papel A4, cuja funcdo é o registro da
escrita, mas um professor pode solicitar aos estudantes que recortem uma figura
triangular qualquer. Por meio de sua dobradura, podem facilmente conjecturar que a
soma das medidas dos angulos internos de um triangulo é 180°. Os manipulaveis

oferecem evidéncias empiricas para o pensar matematico dos estudantes.

Em um estudo, a colega Jamine Vilas Boas e eu analisamos um grupo de alunos
explorando um kit de materiais manipulaveis em uma aula sobre as medidas de areas
do triangulo e do trapézio. Observamos que os manipulaveis serviram ao proposito de
visualizacdo, definicho matematica, levantamento de conjectura e justificacdo. Estas
potencialidades sdo importantes para todos os anos escolares, de modo que o0s
materiais dessa nhatureza podem ser considerados para qualquer etapa
escolar (VILAS BOAS; BARBOSA, 2013).

Considere, por exemplo, o material manipuléavel utilizado por Bordin e Bisognin

(2002), o qual consiste de fichas verdes e laranjas para representar, cada uma,
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respectivamente, + 1 e -1. Manuseando-as, 0s estudantes podem representar
diferentes niumeros inteiros, sendo que o zero é representado por quantidades iguais
de fichas verdes e laranjas. Assim, por exemplo, para resolver (-5) + (+3), basta os
estudantes tomarem cinco fichas laranjas e trés verdes. Como trés laranjas se anulam

com trés verdes, sobram duas laranjas, que € representado por -2.

Supondo que os estudantes ainda ndo foram expostos a adicdo com numeros
inteiros, o professor pode organizé-los em grupos e dar-lhes uma folha de tarefa com
as operacOes a serem resolvidas. Assim, mediados pelos manipuléveis, os estudantes
podem observar certos padrdes, conjecturando o algoritmo da adicdo de numeros
inteiros. Para isso, é fundamental que o professor acompanhe o trabalho dos alunos,
estimulando-os a relacionar a manuseio do material com a resolugcéo das operacdes
de adicdo na folha de tarefa. O professor pode fazer questdes, sublinhar aspectos
importantes e problematizar, ou seja, criar um ambiente favoravel para exploracées
matematicas por meio dos manipulaveis. Assim, constitui-se o que Pereira e Oliveira

(2016) chamam de engajamento dos estudantes por meio dos manipulaveis.

Sem o acompanhamento do professor, com a postura mencionada acima, €
provavel que o uso dos materiais manipulaveis se transforme apenas em um momento
de entretenimento, sem relacéo explicita com ideias matematicas a serem ensinadas.
Outra forma de esvaziar sua potencialidade é quando o professor utiliza os
manipuldveis apenas como parte de uma aula expositiva. Imagine, por exemplo, que,
para explicar na lousa aos alunos como adicionar nimeros inteiros, o professor mostre
a manipulagéo das fichas verdes e laranjas mencionadas acima. Deste modo, apesar
da visualizacdo, os estudantes ndo teriam a chance de realizar suas proprias
exploragcbes matematicas e de conjecturar o algoritmo da adicdo com numeros

inteiros.

A potencialidade dos materiais manipulaveis realiza-se a medida que servem ao
engajamento dos alunos na aula de matematica. Para isso, portanto, € preciso que o
professor organize o trabalho pedagdgico em torno de problemas que requeiram o
uso dos manipulaveis para sua resolucédo. Depois disso, a partir do trabalho dos

estudantes, o professor pode sistematizar os novos conhecimentos.



3 JOGOS MATEMATICOS

O senso comum entende que criangas menores possuem muita energia
e sao naturalmente curiosas. Tentar deixa-las quietas por um longo periodo
para que escutem explicacbes dos professores se torna praticamente
impossivel. As atividades de jogos aproveitam estes atributos naturais das
criangas, tornando-as ativas em sala de aula e voltando sua energia e
curiosidade para as atividades propostas. Sendo o melhor, que as atividades
respeitam a estrutura da aquisicdo do conhecimento e, portanto, facilitam a

aprendizagem.

Por estas razdes, 0 uso desse tipo de atividades se torna importante para
fomentar o desenvolvimento da habilidade de pensar matematicamente, sendo
inquestionavel, que se trata de uma habilidade fundamental em nossa cultura.
Auxiliando também as criancas a desenvolverem a habilidade de trabalhar com
0s outros, tomando decisGes baseadas em plano de acdo e de negociar suas
concepcOes com as de seus colegas. Essas habilidades ajudam a desenvolver

a coordenacado motora e de desenvolvimento psicolégico das criancas.

3.1 O QUE SAO JOGOS MATEMATICOS

O trabalho ladico ndo transmite os significados matematicos, cada aluno
realiza uma construcdo pessoal. Nao arbitrario, sendo estruturado passo a
passo em um processo continuo de erros e acertos. Para isso, necessita de
uma constante interacao entre eles e os seus colegas e entre ele e o professor
e oportunidades para que possa expor suas ideias e conhecer o pensamento

dos outros.

A metodologia de ensino fundada na realizacdo de atividades e jogos
efetuados em grupos onde o aluno € sujeito da aprendizagem, o professor
coloca um esforgo maior que na metodologia tradicional para planejar as
atividades, acompanhar o desenvolvimento de cada grupo ou aluno, tentar
compreender como pensam e aprendem e para ler e avaliar registros. Contudo,
acarreta um excelente resultado que vem se observando na aprendizagem de

Matemética, o que contribui para o desenvolvimento de habilidades e atitudes
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pessoais de grande valor, assim o esforco do professor para realizar o novo €

recompensado.

Entre as caracteristicas relacionadas com as disciplinas curriculares, no caso a
Matematica, Lima (1991, apud. ALVES, 2001), caracteriza 0s jogos matematicos por
situacdes-problemas que envolvem: jogos com disputa entre duas ou mais pessoas;
guebra-cabeca de montagem ou movimentacdo de pecas; desafios; enigmas,
paradoxos. Com esses tipos de jogos o autor enfatiza o uso da estratégia para
resolucdo de problemas e ainda, concorda com a ideia de que o uso de jogos no
ensino € uma 6tima oportunidade para proporcionar de forma concreta e prazerosa a
compreensao e construcdo de conceitos, bem como de métodos matematicos

importantes em todos os niveis.

3.2 APRESENTACAO DE ALGUNS JOGOS MATEMATICOS

Conforme afirma Grando (1995, apud. ALVES, 2001), estabelece uma
classificacdo constituida de caracteristicas didatico-metodoldgicas, enfatizando a
fungcdo que os jogos desempenham em um contexto social. A partir desse

pensamento, os jogos sao divididos da seguinte forma pela autora:

¢ Jogos de azar: aqueles jogos que o jogador depende apenas da “sorte” para ser o

vencedor;

¢ Jogos quebra-cabecas: jogos de solucdes, a principio desconhecidas para o jogador,

em que, na maioria das vezes, joga sozinha;

¢ Jogos de estratégias: sdo jogos que dependem exclusivamente da elaboracéo de

estratégias do jogador, que busca vencer o0 jogo;

e Jogos de fixacdo de conceitos: sdo 0s jogos utilizados apds a exposi¢cdo dos
conceitos, como substituicdo das listas de exercicios aplicadas para “fixar conceitos”.
O “Fila Rapida” e “Baralho Matematico” sdo exemplos de jogos que buscam fixar os

conteudos j4 estudados;

e JOgos computacionais: Sao 0S jogos em ascensao no momento e que Sao

executados em ambiente computacional;
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¢ Jogos pedagogicos: sao jogos desenvolvidos com objetivos pedagogicos de modo
a contribuir no processo ensinar-aprender. Estes na verdade englobam todos os
outros tipos (GRANDO, 1995, apud. ALVES, 2001, p. 34).

Alves ressalta que fundamentou sua opcdo do jogo como forma de
ensino da Matematica, a fim de atender dois objetivos complementares:

“Motivagao para uma nova aprendizagem e fixagao de nogdes ja conhecidas”.

Serdo apresentados alguns exemplos de jogos matematicos que sao
fundamentais para que o aluno desenvolva com qualidade o raciocinio logico
matematico, proporcionando o estimulo e a criatividade do aluno; além de

promover momentos de descontracao

3.2.1 Corrida da Matematica

Objetivos: Promover o habito de conviver em equipe e melhorar a atencdo em

atividades propostas exercitando os contetdos trabalhados.

Indicacgéo: A partir da 32 série do ensino fundamental. Pode ser usado com qualquer
conteudo do ensino fundamental, precisa apenas que o professor confeccione no

minimo 30 cartas com perguntas referentes ao conteddo que esta sendo trabalhado.

Como jogar: Dada uma pista de corrida com 40 casas sendo: 4 casas vermelhas, 4
verdes, 2 escadas, 2 estradas ligando casas e 10 casas com a palavra PERGUNTA
(todos estes itens bem separados entre as 40 casas).

O professor distribuira uma ficha para cada jogador, de cores diferentes. Cada jogador

em sua vez joga o dado, o numero que sair, ele avancara a quantidade de casas.
Se parar:

o Na casa vermelha, ficar4 duas rodadas sem jogar;

o Na casa verde avanca trés casas;

o Na escada sobe para a casa de cima;

o Na estrada desce para a casa de baixo.

o Na PERGUNTA sé avancara se responder corretamente, errando passa a vez.

3.2.2 Jogo das Ordens e Classes
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Objetivo: Desenvolver a habilidade na leitura e registro de nimeros hinduarabicos.

Indicacdo: 32 e 42 Séries do Ensino Fundamental.

Como jogar: Os participantes, alternadamente, jogam sobre o circulo, dividido em
ordens e classes a mesma quantidade de sementes (colocam as sementes na mao e
as soltam no centro do prato, de uma altura razoavel). Cada jogador faz a leitura e
registro do niumero obtido. As sementes que cairem fora do prato ou sobre as linhas
séo retiradas antes da contagem de pontos. Ganha o jogo aguele que conseguir uma
maior pontuacdo ao final de duas rodadas (ou a critério dos jogadores). A Figura 2

mostra 0 jogo das ordens e classes.

Figura 2: Jogo das Ordens e Classes.

Fonte: O Autor.

3.2.3 Fila Rapida

Objetivo: Trabalhar com toda a turma exercicios de revisdo dos assuntos estudados,
por meio de uma atividade ladica. Material: apito, duas folhas de papel oficio

(brancas), duas folhas de papel oficio com os exercicios.

Procedimentos:

e Dividir a turma em duas equipes;

e Arruma-las em pé, a uma boa distancia da mesa em que se encontram 0S exercicios;

e Ao apito do professor, sai um aluno de cada fila, indo para a mesa onde estao os

exercicios, e resolve apenas a primeira questao;
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e Quando terminar, volta correndo e bate na méo do segundo da fila que ira resolver

a segunda questéao;
e Procede-se assim, até acabarem os exercicios e os alunos da fila;

e Trocam-se 0s papéis resolvidos para que a equipe 1 corrija 0s exercicios da equipe

2 e vice-versa;
¢ VVence a equipe que fizer o maior numero de questdes corretas (ALVES, 2001, p.62).
3.2.4 Tabuleiro da Porcentagem

Objetivo: Calcular porcentagens por intermédio de atividades ludicas. Material:
caneta, cartolina, grdos ou sementes (4 tipos diferentes), dados (seréo

confeccionados), cola, tesoura. A Figura 3 mostra o jogo tabuleiro da porcentagem
Procedimentos:

e Dividir a turma em equipes (quatro alunos no maximo);

e Distribuir os materiais e orienta-los na confeccéo;

e A cartolina devera ser dividida em quatro partes;

e Em um quarto da cartolina, procede-se desta forma: escreve-se em cada quadrado

as possiveis respostas das questdes:

Figura 3: Tabuleiro da Porcentagem.

Fonte: O Autor.

¢ A Figura 4 mostra o jogo ap6s confeccionar os dados colocando em suas faces.
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Figura 4 :Tabuleiro da Porcentagem.

150

400 780 500 1000
| | |
65

80%

10% 20% 30% 5%

50%

Fonte: O Autor.

¢ Poderao ser colocados outros valores a depender do grau de aprendizagem da
turma;

e Cada jogador lanca os dois dados de uma vez, e fara o célculo que estiver na face
de cima, como mostra a Figura 5.

Figura 5: Valor Percentual.

0% 1000

Fonte: O Autor.

e E marcara na cartela com o grédo ou a semente de sua cor ou tipo escolhido;
e Estabelecer com os alunos quem vencer§;
e Quem fizer as primeiras trés marcas na horizontal, vertical ou diagonal,;

e Quem fizer primeiro uma coluna ou linha (ALVES, 2001, p. 65-67).

3.2.5 Domin6s Matematicos

Objetivo: Promover o habito de conviver em equipe e melhorar a atencdo em

atividades propostas exercitando os conteudos trabalhados.

Indicacdo: A partir da 32 série do Ensino Fundamental. Pode ser usado com qualquer
contetdo do ensino fundamental, precisa apenas que o professor confeccione o

domind com perguntas referentes ao conteddo que esta sendo trabalhado.
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Como jogar: As 28 pecas serdo distribuidas na mesma quantidade para cada

jogador. As regras sdo como no domind tradicional.

3.2.6 Batalha de Fragdes

Objetivo: Compreender a comparacdo de fragcbes através da manipulacdo de
guantidades fracionérias. Indicacdo: A partir da 32 série do Ensino Fundamental.
Como confeccionar o jogo: O professor ensina ao aluno como confeccionar as 36
cartas que serdao distribuidas na mesma quantidade para cada jogador da equipe
Como jogar: Cada jogador deve fazer um montinho com suas cartas e coloca—las
sobre a mesa com as faces viradas para baixo. Ao sinal de um “1, 2 e ja!”, dito por um
dos participantes (combinar inicialmente), todos os jogadores devem virar a primeira
carta do seu monte colocando-a no centro da mesa. Os jogadores devem comparar
as fracdes das cartas viradas. Aquele que tiver a carta com a maior fracdo ganha todas
as cartas da rodada, separando-as num monte ao seu lado. No caso de empate, as
cartas permanecem na mesa para a préoxima rodada. O jogo continua até que as
cartas da méao de todos os jogadores acabem. Ganha o jogo aquele que terminar com

0 maior numero de cartas da mesa. A Figura 6 mostra o jogo Batalha de fracdes.

Figura 6: Batalha de fragoes.

3o | 26 | US| 14 | 86 | U3 | 10710 | 68 | 3/7

Fonte: O Autor.

3.2.7 Bingo

Objetivo: Resolver operacdes com mondmios e polindmios. Material: folha de
cartolina (papelédo, tampa de caixa de sapatos ou de camisa), tesoura, lapis de cor,
folha de papel (caderno), lapis grafite, grdos de milho ou de feijdo. A Figura 7 mostra

0 jogo bingo

Numero de aulas: 5 (esse numero € variavel conforme o grau de aprendizagem da

turma).
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Procedimentos:
¢ Essa atividade podera ser feita em dupla;

¢ Os alunos irdo confeccionar suas proprias cartelas, conforme o modelo:

Figura 7: Bingo.

* *
9 Q)
O O
* *

OO * OO

Fonte: O Autor.

Observacdo: Aqui serdo escritas as regras das operacdes com mondmios e

polindbmios em letra de férma;
Aqui vao as respostas, conforme o nimero de questdes.

e Cada cartela devera conter metade do numero de questdes em respostas. Por
exemplo: se forem 16 questdes, colocam-se 8 respostas em cada cartela. Sugestao

de regras e de questdes:

1) Para multiplicarmos um polindbmio por outro polindmio, deve-se multiplicar cada
termo de um deles por todos os termos do outro e reduzir os termos semelhantes, se

for possivel.

2) Para dividirmos um polinémio por monémio, ndo-nulo deve-se dividir cada termo

do polinbmio por esse mondmio.

3) Para se determinar o quociente de dois mondmios:
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a) Calcula-se o quociente dos coeficientes numéricos;

b) Calcula-se 0 quociente das partes laterais, aplicando quando possivel, a
propriedade do quociente de poténcia de mesma base;

4) Numa expressao algébrica, se todos os mondmios ou termos sdo semelhantes,

pode-se somar algebricamente os coeficientes e manter a parte literal;
5) Para calcular o produto de dois ou mais monémios:
a) Calculamos o produto dos seus coeficientes numéricos;

b) Calculamos o produto das partes literais, aplicando, quando possivel, a

propriedade de produto de poténcia de mesma base
Questbes (pedras):

1) Dividindo um polinémio P por a2 — a + 1, obtém-se para quociente exato a + 1. Qual

0 polinébmio P?

2) Determine o seguinte quociente: (-2/3mn2); (4/3mn)

3) Determine o seguinte quociente: (a3 x — 2a2 + ax): (ax)

4) Calcule o produto: (-kx).(-2kx).(-5x).(+3)

5) Determine o quociente: (x3 — 1) : (x-1)

6) Determine a seguinte diferenca: (1/2 + 1/3) — (-1/2x) + (1/4)
7) Determine o seguinte produto: 2x (x + 3) (X = 3) (x - 1)

8) Determine o seguinte quociente: ( 1/xy + 1/3y) : (2y)
9)Calcular o produto: (-2/3hx) . 9-1/2h2 ) . (-9hxy)

10) Calcule o quociente: (-4m2n2):(-mn2)

11) Determine a soma: (X —X + X = X — X) + (X — X =X + X+ X)
12) Dados: A=(1-a-a2)eB=(1-a+a2),calculeA-B-1

13) Determine o quociente: (73 + 272 —-37—-5) : (712+ 7 - 2)
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14) simplifique a expresséao: ab - { - bc — [ac + (ab —ac—bc) +bc]}

15) dividindo o polinémio P por 2x + 1, obtém-se para quociente x — 5 e para resto -3.
Qual é o polinbmio P?

16) Determine a seguinte soma algébrica: - 5am + 8am — 3am — 6am
¢ O professor listara no quadro as respostas possiveis para as questdes (pedras);

e Orientar 0s grupos a colocar em suas cartelas as respostas, de modo que haja o

menor numero possivel de cartelas iguais;

e Distribuir folhas de papel para que os alunos resolvam as questdes;

¢ O professor retira da sacola uma pedra (questao) de cada vez, e a copia no quadro;
e Estipular o tempo para a resolugcéo de cada questao;

e Cada aluno (ou dupla) resolve a questéo, e, caso na sua cartela esteja a resposta,

ele a marcara com um grao de milho ou feijéao;

e Quem primeiro preencher corretamente toda cartela, a entregara ao professor,

juntamente com as questdes resolvidas na folha;

¢ O bingo devera continuar até sairem todas as pedras (ALVES, 2001, p. 71- 73).

3.2.8 Bingo de radicais
Objetivo: Determinar o valor de expressdes com radicais.
Indicacdo: A partir da 82 série do Ensino Fundamental.

Como jogar: Serdo distribuidas entre os participantes as cartelas contendo as
respostas de questdes que serdo sorteados pelo professor. As regras SGo0 como no

bingo normal.

3.2.9 Jogo da associagédo de quatro cartas
Objetivo: Determinar o conjunto solucéo de equacgdes de 1° e 2° grau.

Indicacédo: A partir da 72 série do Ensino Fundamental.
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Como jogar: Todas as 16 cartas serdo distribuidas entre os participantes. As regras

sSao:

Todos os participantes deverdo observar as quatro cartas que receberam antes de
Iniciar a partida, associando as que tenham os resultados das operagdes iguais.

o Inicialmente escolhe o primeiro jogador para iniciar o jogo.

o O primeiro jogador da uma carta ao participante que esta no seu lado esquerdo
este ir4 associa-la com as cartas que esta em sua mao. Em seguida o jogador passa
uma carta para o proximo jogador este fard 0 mesmo procedimento repetindo até que
um dos jogadores forme a associagao, esse sera o vencedor da partida.

o A préxima partida sera iniciada pelo vencedor.

Apds a exposicdo dos jogos, segue algumas caracteristicas desses jogos.
Sendo a primeira a criatividade. Para Alves (2001), trata-se da caracteristica
fundamental no processo de elaboracéo e execucédo dos jogos, a autora afirma que a
criatividade pode ser observada em varios momentos da utilizagcao dos jogos em aulas
de matematica: na idealizacdo do jogo a ser construido pelos proprios alunos, na

confeccao do material, no préprio ato de jogar, como também na elaboracéo de regras.

Outra caracteristica é a dindmica dos jogos, onde o0s jogos elaborados se
utilizam de fatores como a sorte e/ou a estratégia. Todos 0s jogos realizados possuem
um objetivo a ser alcancado, dependendo dos alunos, havendo necessidade de
clareza desses obijetivos, no intuito de escolher e criar as suas jogadas levando em

conta um desses fatores.

Neste contexto do jogo, a “sorte” € um acontecimento se refere ao acaso, por
sorteio das pecas, por jogada dos dados, por retiradas das cartas etc., beneficiando

apenas aquele que em tese, a possuli.

Os jogos educativos, precisam de um plano de acdo que permita a aprendizagem
de conceitos matematicos e culturais de uma maneira geral. Ja que 0s jogos em sala
de aula séo importantes, deve-se ocupar um horéario dentro do planejamento, de modo
a permitir que o educador possa explorar todo o potencial dos jogos, processos de

solucéo, registros e discussdes sobre possiveis caminhos que poderédo surgir.
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3.3.10 Domino de Fracdes

Objetivo: O objetivo do jogo é terminar com as pecas da mao antes que seus

adversarios e auxiliar no entendimento do contetdo de fragdes.
Jogadores — 4
Distribuicdo — 7 pecas para cada participante

As pecas sdo "embaralhadas” na mesa com as imagens viradas para baixo, e
cada jogador pega 7 pecas para jogar. O jogador que comeca a partida é decidido
pelos jogadores. Ele inicia a partida colocando alguma pec¢a no centro da mesa. A
partir dai, joga-se no sentido anti-horario. Cada jogador deve tentar encaixar alguma
peca sua nas pecas que estdo na extremidade do jogo, uma por vez. Quando um
jogador consegue encaixar uma peca, a vez é passada para o préximo jogador. Caso
0 jogador ndo tenha alguma peca que encaixe em algum lado, ele deve passar a vez,
sem jogar peca alguma. A partida pode terminar em duas circunstancias: quando um

jogador consegue bater o jogo, ou quando o jogo fica trancado.

As pecas podem ser "encaixadas” de forma que uma fracdo se encaixe com a
sua representacdo (parte colorida da figura), por exemplo, a fragcdo 1/2 se encaixa

com alguma figura que represente 1/2, como mostra a Figura 8.

Figura 8: Domind de fracdo

.

Fonte: http://pibid.icmc.usp.br/arquivos/jogo%20domino.pdf?

No exemplo o hexagono pintado 2/3 esta ligado a fracao 2/3, e a seguir o circulo

pintado na metade esta ligado a fragéo 1/2.


http://pibid.icmc.usp.br/arquivos/jogo%20domino.pdf
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4 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A determinagdo de trabalhar com os alunos do 6° (sexto) ano A do ensino
fundamental, surgiu através do estagio supervisionado referente ao curso de
matematica da Universidade Federal do Par4 do Campus Universitario de Castanhal,
na Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio D. Joao VI, tendo como obijetivo
a conexao entre teoria e préatica do estagiario com o possivel ambiente de trabalho

gue ele habitara, sendo assim originando seu desenvolvimento profissional.

Durante o periodo de observacdo do estagio, foi notado muitas displicéncias
sugestivas dos alunos, e falta de compreenséo de alguns conteddos sobreposto a
eles, o desapresso era muito visivel naquela sala, mesmo com todo o esforco do

professor-pesquisador em reiterar seus discipulos sobre os topicos.

Observada entdo a dificuldade encontrada pela discente em fixar o contetudo e
mesmo a atencdo e interesse dos discentes nos temas envolvidos, escolheu-se
trabalhar com material ludico referente a um conteudo pelo qual estariam com mais
dificuldade em aprendizagem. No caso como apreciado durante o periodo, o contetdo

seria a operacdes com fracoes.
4.1 METODOLOGIA DA PESQUISA

As atividades da pesquisa de campo se deu através da intervencao pedagdgica
referente ao estudo de fragées que foi dividido em trés momentos com a turma do 6°
ano A da Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio D. Jo&o VI, localizada na
cidade de Capanema (Regido Nordeste do Estado do Pard) com
uma latitude 01°11'45" sul e a uma longitude 47°10'51" oeste, estando a uma altitude
de 24 metros, a certa de 160km da capital do estado. Tendo como sujeitos
participantes, 42 alunos do 6° ano do ensino fundamental. A Figura 7 mostra a vista

frontal da Estadual de Ensino Fundamental e Médio D. Joao VI.

Foi apresentado na aula juntamente com o professor-pesquisador o estudo de
fracdo usando apenas o material tedrico, livro didatico, quadro branco e pincel.

No primeiro momento foi aplicado um teste contendo quatro questdes (o qual
pode ser visualizado nos apéndices) relacionadas ao contetudo de fracdo, onde os
alunos teriam que respondé-las usando o conhecimento obtido através de suas aulas

tedricas.


about:blank
about:blank
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Figura 9: Estadual de Ensino Fundamental e Médio D. Joéo VI.
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Fonte: O Autor.

No segundo momento foram apresentados os jogos matematicos, dentre eles o
dominé com fracdo e a memoéria de fracdo (que € um jogo da memaoria com propicia
aplicacao no estudo de operacdes com fragdes). Os alunos foram divididos em 6 (seis)
grupos dentro da sala de aula, e as explicacbes de como funcionava cada um dos
jogos foram dadas e as duvidas sobre 0 mesmo, incluindo sobre o assunto abordado
na atividade, foram tirados antes de comecar as partidas. Havendo um rodizio dos
jogos entre 0s grupos, para que todos pudessem conhecer ambos os materiais ludicos

e ter a experiéncia mais recorrente durante as partidas.

No terceiro momento foi aplicado o mesmo questionario do primeiro momento,
contendo as mesmas questdes, onde os alunos agora iriam respondé-lo usando o

conhecimento obtido com o material ludico aplicado anteriormente.
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4.2 ANALISE DOS RESULTADOS

Os resultados esperados foram aceitdveis através dessa pesquisa, pois,
percebeu-se que o jogo, auxiliou ndo s6 no aprendizado dos alunos, mas também em
sua socializacdo com seus colegas, tornando o aprendizado além de prazeroso,
eficaz. Os alunos se entusiasmaram com a atividade ludica. O que se espera no
ensino da Matematica com a utilizacdo de jogos era uma facilidade em repassar a
informacéo, e o resultado obtido € maior, visto que além de assimilar o que esta sendo

ensinado, o aluno melhora seus resultados de uma forma ampla.

Na primeira questdo do questionario, foi pedido para que os alunos
observassem 3 (trés) figuras e as representassem em forma de fracdo, como é
mostrado na Figura 10. Apos o primeiro momento com uso apenas da aula tedrica, na
alternativa A, foram 32 acertos dos 48 alunos envolvidos na atividade, média de 66%
da turma. Na alternativa B, obtive-se 20 acertos, ou seja, média de 41% e na
alternativa C, constituiram apenas 8 acertos, média de 16% dos discentes sabiam
como descrever a fracdo. E apds o uso dos materiais ludicos, no resultado do terceiro
momento, notou-se que na alternativa A foram 48 acertos, na alternativa B consistiu
em 38 acertos e na alternativa C 15 acertos. Fazendo uma comparacao grafica, nota-

se a diferenca, como mostram as Figuras 11, 12 e 13.

Figura 10: Primeira questdo do questionario.
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Fonte: O Autor.



Figura 11: Grafico de eficiéncia referente a alternativa A da questédo 1
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Fonte: O Autor.

Figura 12: Grafico de eficiéncia referente a alternativa B da questéo 1.
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Figura 13: Grafico de eficiéncia referente a alternativa C da questéo 1.
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Fonte: O Autor.

Na segunda questdo, foi pedido que fosse observado uma figura e
respondessem 3 (trés) perguntas referentes a mesma, conforme expde a Figura 14.
Na primeira etapa de aplicacdo do questionario obteve-se 0s seguintes resultados, na
alternativa A foram 48 acertos, na alternativa B foram exatos 50% de acertos, ou seja,
24 e na alternativa C 18 acertos. Posteriormente a aplicacdo dos jogos e o0
guestionario novamente alcangcamos o resultado que na alternativa A foram 48
acertos, na B foram 27 acertos e na C 31 respostas certas. Conforme serd ilustrado

nas figuras 15, 16 e 17.

Figura 14: Segunda questdo do questionario.
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Fonte: O Autor.



Figura 15: Grafico de eficiéncia referente a alternativa A da questéo 2.
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Figura 16: Grafico de eficiéncia referente a alternativa B da questao 2.
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Fonte: O Autor.
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Figura 17: Grafico de eficiéncia referente a alternativa C da questéo 2.
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Fonte: O Autor.

Na terceira questdo do questionério, foi apresentado um problema-solucéo,
onde teriam que resolver o problema e assinalar a alternativa correta, onde essa
guestdo envolvia operacdo com fragdes e mais especificamente a da multiplicacao.
Como mostra a Figura 18. Apds o primeiro momento referente a questao observou-se
a quantidade de apenas 11 acertos e depois da segunda aplicacdo do questionario
apos os jogos ludicos, teve um aumento razoavel de 8 acertos a mais, ou seja, total

de 19 respostas certas. Como mostra a Figura 19.

Figura 18: Terceira questdo do questiondrio.

)

~

77 laria, ‘flf."}-ﬁ Q4 E}O&l@ 2 1_2&4,;1'3-— POJ’LCI, Ao J)’W . ./;97?7 W/a wl’B

N ioea beow 7

Fonte: O Autor



46

Figura 19: Grafico de eficiéncia referente a questao de niumero 3.
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Fonte: O Autor.

Na quarta questédo, foi colocado quatro alternativas solicitando que eles
efetuassem as operagfes com fragdo e em cada uma delas apresentava uma
operacao diferente, respectivamente adicéo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Como
ilustra a Figura 20. Na alternativa A foram 47 acertos, na alternativa B 46 respostas
corretas, na C ocorreram 38 acertos e na alternativa D foram 29 respostar corretas,
isso tudo apds o primeiro momento. Seguindo o protocolo, passando novamente o
guestionario depois do terceiro momento, obtive os consequentes resultados, na
alternativa A foram 48 acertos, na B 48 respostar corretas, na C 42 e na ultima a letra

D foram 33 efetuacdes corretas. Como sera evidenciado nas Figuras 21, 22, 23 e 24.

Figura 20: Quarta questao do questionario.
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Figura 21: Grafico de eficiéncia referente a alternativa A da questéo 4.
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Fonte: O Autor.

Figura 22: Grafico de eficiéncia referente a alternativa B da questao 4.
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Figura 23: Grafico de eficiéncia referente a alternativa C da questao 4.
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Figura 24: Gréfico de eficiéncia referente a alternativa D da questéo 4.
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Foi solicitado por final que os alunos respondessem um segundo guestionario
referente aos temas de disciplinas, dificuldades encontradas e metodologia da
matematica usada na sala de aula. Algo muito observado em diversas respostas é o
gostar da disciplina a curiosidade de conhecer mais, quando se perguntava o motivo,
sempre falavam da questédo de aprender a contar dinheiro, quase algo unanime entre
eles, e ndo é tdo observado o quanto a disciplina vai ser importante e vai sempre estar
presente com eles diariamente e em todos os momentos e até mesmo em diversos
cursos futuros que poderdo se interessar em fazer. E também observado que a
dificuldade em prender a atengdo dos mesmos e o interesse sobre 0 assunto é bem

notavel.

Quando foi apresentado os jogos na sala, notava-se a atencao, e o interesse,
em querer saber o que era aquilo e como ia funcionar e mesmo sem alguns nao
notarem muito durante a atividade mas estavam aprendendo com 0s jogos tanto a
disciplina, quanto até mesmo a convivéncia e participacdo de todos os alunos
envolvidos, o alvoroco era notavel e o querer ganhar faziam com que eles forcassem
a aprender para ndo perder sempre e até mesmo vinham tirar dividas sobre o assunto
durante a atividade. A utilizacdo de jogos ludicos bem aplicados é uma solugéo
principalmente nas primeiras fases da educacéo, gerar um interesse no inicio, pode

leva-los e facilitar o aprendizado futuro dos envolvidos.
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CONSIDERACOES

A partir da referida pesquisa constata-se a necessidade de uma nova viséo
diante do modelo atual sob o qual acontece o ensino da Matemética, de modo que o
aluno perceba sua importancia e utilidade no seu cotidiano e assim, comece a adquirir

interesse por tal disciplina.

Nas etapas do processo ensino nota-se que o educador exerce um papel
fundamental para que ocorra a aprendizagem do aluno. Quando professor nao
restringe ao quadro e giz, e procura técnicas diferenciadas para trabalhar os
conteudos em sala de aula, melhora a qualidade de aprendizado. S&o varios os
recursos metodoldgicos que podem ser utilizados para chamar a atencao do aluno

tornando as aulas mais agradaveis e produtivas.

O conteudo repassado de forma tradicional ndo garante uma aprendizagem
satisfatoria, pois ndo estimula os alunos. Cabendo aos professores, procurar
alternativas para aumentar a motivacao do aprendizado, desenvolver a autoconfianca,
organizacao, concentracao, atencéo, raciocinio l6gico-dedutivo e o senso cooperativo,

desenvolvendo a socializagéo.

O principal propésito desta pesquisa foi alcangado, pois ao realizar a atividade
com a utilizacdo de jogos, além da efetiva participacédo dos alunos na aula, houve uma
mutua troca de conhecimentos e informacgdes entre eles, trabalhando em grupos e
realizando as atividades satisfatoriamente, como mostram os resultados da pesquisa.
Percebeu-se desde o inicio da pesquisa que a utlizagdo de novas formas
metodoldgicas de ensinar ndo sdo bem-vindas nesta escola, pois constatou-se que 0s
professores de matematica ndo dao importancia a outros métodos, pois fazem uso
apenas do livro didatico e doa lousa, o que acaba por deixar as aulas monétonas e

sem interesse do ponto de vista dos alunos.

Portanto, o jogo € um método de ensino onde os alunos ndo apenas vivenciam
situacdes que se repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a fazer analises. Os
Parametros Curriculares Nacionais, que destacam 0s jogos como portadores de um
relevante aspecto, precisam ser mais amplamente oferecidos no curriculo escolar,
sendo o desafio que provoca no aluno, interesse e prazer pelo que esta sendo

ensinado, pois, a utilizacdo dos jogos, € uma das formas de resgatar o gosto pela
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Matematica e que precisam ser vistos com mais seriedade pela escola. O uso dos
jogos ndo deve se restringir apenas as séries iniciais. Deve fazer parte da pratica
pedagdgica diaria adotada pelo professor, pelo seu poder de motivacéo e desafio. E
através do jogo que o aluno aprende a lidar com suas frustracdes, constréi e reconstroi

sua realidade.
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