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Resumo: A Matematica foi uma area do conhecimento de grande importancia para a construcéo
tedrica e filosofica das outras ciéncias. E evidente no atual contexto social e educacional a sua
relevancia, mas quando se refere ao ensino, muitos alunos, sentem dificuldades em assimilar os
principais contetdos. Esse problema é evidente em boa parte das escolas brasileiras,
acarretando entdo, um baixo desempenho dos alunos em exame propostos pelas instituicdes de
ensino. Por isso, o presente trabalho teve como objetivo identificar as contribuicdes
proporcionadas para os alunos da 12 série do Ensino Médio de uma escola publica em Santo
Antonio dos Milagres - PI, através do jogo intitulado “Aritmético com Cartas” no processo de
ensino aprendizagem das quatro operacOes basicas em Matematica. Durante o percurso
metodoldgico, adotou-se uma pesquisa de natureza qualitativa e quantitativa com enfoque
descritivo. Com o objetivo de identificar os conhecimentos prévios dos alunos, aplicou-se um
questionario pré-teste com 18 (dezoito) estudantes da 1° série do Ensino Médio que buscava
identificar a forma como o professor de matemaética realizava sua prética no que diz respeito
aos recursos utilizados, a resolucdo de equacGes matematicas envolvendo as quatro operacdes
béasicas. Apos a analise dos dados, foi realizada uma atividade de intervencéo, que tinha como
propdsito trabalhar as quatro operac@es basicas de uma forma ludica e interativa. Logos apos,
aplicou-se um questionario pds-teste com os alunos que tinha como propésito identificar as
contribuicbes das atividades desenvolvidas. Evidenciou-se que antes do processo de
intervencdo, os alunos tiveram um resultado muito baixo nas questdes propostas, apresentando
varias dificuldades, como, por exemplo, no processo de divisdo e multiplicacdo. Evidenciaram-
se por meio do pos-teste os alunos tiveram uma melhora significativa nas questdes sobre as
quatro operagfes, em média de, 92% de acertos, além disso, apresentaram 0 jogo como uma
metodologia eficaz no processo de ensino-aprendizagem. Portanto, a inser¢do de metodologias
alternativas no ensino de Matematica é de grande relevancia, pois trabalha de forma ludica e
interativa contetdos considerados dificeis, além de tornar esse processo cada vez mais
condizente com as necessidades de aprendizagem dos alunos.
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Abstract: Mathematics was an area of knowledge of great importance for the theoretical and
of the other sciences. It is evident in the current social and educational context its relevance,
but when refers to teaching, many students, have difficulty assimilating the main contents. This
problem evident in most of the Brazilian schools, resulting in a examinations proposed by
educational institutions. Therefore, the objective of this study was to identify the contributions
provided for the students of the 1st grade of a public school in Santo Antonio dos Milagres -
Pl, through the game titled "Arithmetic with Letters" in the teaching-learning process of the
four basic operations in Mathematics. During the methodological course, a qualitative-
quantitative research with a descriptive approach. In order to identify the prior knowledge of
the students, a pre-test questionnaire was applied with 18 (eighteen) students from the 1% high
school series that sought to identify the way the mathematics teacher did his practice in relation
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to the resources used, the resolution of mathematical equations involving the four operations.
After the analysis of the data, an intervention activity was carried out, which purpose of working
the four basic operations in a playful and interactive way. Logos after, was applied a post-test
questionnaire with the students that had as purpose to identify the contributions of the activities
developed. It was evidenced that before the intervention process, the students had a very
problems, for example in the process of multiplication. They were evidenced through the post-
test the students had a significant improvement in the questions about the four operations, on
average, 92% of hits, in addition, presented the game as an effective methodology in the
teaching-learning process. Therefore, the insertion of alternatives in Mathematics teaching is of
great relevance because it works in a playful and interactive way considered difficult, in
addition to making this process more and more commensurate with the needs of the of student
learning.

Key - words: Educational games. Teaching-learning process. Four basic operations.

INTRODUCAO

Sdo vaérias as dificuldades encontradas por alunos e professores no processo de ensino
aprendizagem, devido alguns alunos possuir dificuldades em compreender determinados
conteddos. Mediante a esses fatos surge uma alternativa pra trabalhar a matematica de maneira
diferente e interativa que pode facilitar a compreenséo e a aprendizagem dos alunos. O uso de
jogos matematicos como alternativa metodoldgica pode auxiliar o aluno no processo de ensino
aprendizagem. Sendo assim, percebe-se que com a utilizacdo dessas ferramentas, os estudantes
estdo aprendendo a pensar, raciocinar e a buscar novas alternativas, com o objetivo de criar
estratégias que lhes proporcionem sucesso no processo educativo (PRENSKY, 2010).

A busca de novas atividades que despertem a curiosidade dos alunos € essencial na
superacdo das dificuldades presentes no processo de aprendizagem. Nesse sentido os docentes
se deparam com situacdes problemas, onde surge a necessidade de inovar na busca de
mecanismos que ajudem a desenvolver o raciocinio e a criatividade. A Matematica € uma das
disciplinas onde os alunos encontram maiores obstdculos em adquirir 0o conhecimento
matematico, pois exige bastante de todos os estudantes devido a sua complexidade. Por isso, 0s
jogos possibilitam aos jovens manifestar sua criatividade e raciocinio para pensar em
estratégias, sociais e culturais explorando os meios fisicos mantendo uma relagéo entre o real e
o imaginario (MUNIZ, 2010).

Os jogos se tornam muito importantes no processo de ensino-aprendizagem da
Matematica, por meio de atividades ludicas, os estudantes encontram motivagdo para trabalhar
com a imaginacéo e a criatividade, relacionando o abstrato com o real, tornando assim, mais
facil a aprendizagem. Segundo Chiarottino (2010) colocava os jogos como elemento rico no

processo de aprendizagem, favorecendo a influéncia matua entre o pensamento e a realidade,



estimulando a troca de idéias, a formacdo de proposicdo que venha colaborar com o
desenvolvimento cognitivo do aluno.

O jogo é uma atividade natural no desenvolvimento dos processos psicoldgicos basicos,
é um fazer sem obrigacdo, embora haja exigéncias e regras. No jogo ha uma relacdo entre o
conhecido e o imaginado, se desenvolve o autoconhecimento e o conhecimento do outro e
aprendendo a lidar com situacdes mais complexas, como 0 jogo com regras. Os jogos com
regras sdo caracteristicos do desenvolvimento das operagdes concretas e formais, apresentando
regularidade, convencdo, carater coletivo, carater competitivo e prazer funcional, sendo de
muita importancia para a construcdo do conhecimento, pois atuam com um sentido operatorio
(como) e simbolico (para qué?). Por estd razdo é importante trabalhar essa metodologia no
processo de construcdo do conhecimento de nossos alunos. A aplicacdo de procedimento se
coloca como um elo para o desenvolvimento das aulas de Matematica, pois por meio dela, 0s
estudantes sdo capasses de construir seu proprio conhecimento através das observacdes de suas
habilidades e suas competéncias (SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007).

Esse estudo busca investigar quais as competéncias e habilidades matematicas que 0s
alunos da 12 série do Ensino Médio recém chegado do ensino fundamental podem desenvolver
com a pratica de jogos na aprendizagem Matematica, pois muitos estudantes que chegaram ao
Ensino Médio apresentam muitas dificuldades em realizar opera¢des simples da matemaética
como adicdo, subtracdo e, deparam com dificuldades principalmente em relagdo a divisdo e a
multiplicacdo que sdo importantes para o seu desenvolvimento académico e, tem como objetivo
identificar as contribuicdes proporcionadas para os alunos da primeira série do Ensino Médio
de uma escola publica em Santo Anténio dos Milagres - PI, através do jogo intitulado
“Aritmético com Cartas” no processo de ensino-aprendizagem das quatro operagdes basicas em

Matematica.

2. REFERENCIAL TEORICA:

O uso de jogos e curiosidades no ensino da Matematica tem o objetivo de fazer com que
as criancas e os adolescentes gostem de aprender essa disciplina, mudando a rotina da classe e
despertando o interesse dos alunos envolvidos. A aprendizagem através de jogos, como domino,
xadrez, aritmética com cartas, contigo 60 e outros jogos permite que o aluno faca da
aprendizagem um processo interessante e até divertido. Para isso, eles devem ser utilizados
ocasionalmente para sanar as lacunas que se produzem na atividade escolar diaria. Neste sentido
verificamos que ha trés aspectos que por si so justificam a incorporacdo do jogo nas aulas. Sao
estes: o carater ladico, o desenvolvimento de técnicas intelectuais e a formacdo de relaces
sociais. Contribuindo para aprendizagem ou ampliacdo de conhecimentos matematicos.
(MOURA 2011).



Os jogos podem ser educativos, sendo assim, requerem um plano de ac¢do que permita a
aprendizagem de conceitos matematicos e culturais de uma maneira geral. J& que 0s jogos em
sala de aula sdo importantes, devemos ocupar um horério dentro de nosso planejamento, de
modo que venha permitir ao professor explorar todo o potencial dos jogos, processos de
solucdo, registros e discussdes sobre possiveis caminhos que poderdo surgir. Sendo assim eles
podes ser utilizados para inserir 0 amadurecimento dos contetdos de maneira que logo apds o0s
estudantes sejam capazes de aprofundar os elementos j& estudados (GROEWALD & TIMM
2014, p.1).

Entretanto hoje os jogos, por sua vez sdo vistos como instrumentos pedagdgicos cada
vez mais necessarios no processo de ensino-aprendizado em Matematica, sendo ele motivador
contribuindo para a autonomia, o senso de lideranca proporcionando-os a criacéo e a aplicagéo
de estratégias para a solucdo de problemas matematicos, estimulando a atencédo, a imaginagédo
e acima de tudo a socializacdo. As pratica da Matematica consiste em gerar no estudante a
oportunidade de rever, de pensar sobre algo e pensar novamente de modo que ele seja capaz de
estabelecer relagdes e novos significados para a aprendizagem da matematica. (CHICA, 2012).

Os parametros curriculares \nacionais (BRASIL, 2008c, p.90) descrevem:

[...] no jogo, mediante a articulacdo entre o conhecimento e o imaginado,
desenvolvem-se 0 autoconhecimento — até onde se pode chegar-e o conhecimento dos
outro- 0 que se pode esperar e em que circunstancia. [...] por meio dos jogos as
criangas ndo apenas vivenciam situag¢fes que se repetem, mas aprendem a lidar com
simbolos e a pesar por analogia (jogos simbélicos): os significados das coisas passam
a ser imaginados por elas.

Isso mostra, portanto, que 0s jogos tém o poder de proporcionar situacdes diversas, que
vem exigir resultados imediatos e muitas ocasides distantes dos conhecidos, portanto, ndo é s
uma imitacdo de a¢des conhecidas, mas também a construcdo de novas estratégias. O ambiente
escolar é o local onde se promove o desenvolvimento de cada estudante de modo que se ensinem
as diferentes regras. Sendo assim a utilizacdo de recursos como 0s jogos didaticos possam
permitir a estes estudantes formular idéias, meios estratégias que venham fomentar situacdes
nas quais os alunos precisam desenvolver algum tipo de estratégias que possibilite a ele a
resolver situagdes problemas. (SAO PAULO, 2010, p. 65).

Devemos utilizar jogos que possam estimular na resolugdo de problemas, e adapta-los
aos contetidos que sejam mais abstratos permitindo assim uma melhor compreensao respeitando
as condicdes intelectuais dos estudantes e o querer de cada aluno. Essas atividades ndo podem
ser nem muito simples e nem muito complexa e deve ser avaliada e testada antes de sua
aplicacdo, permitindo seu aprimoramento.

Com a utilizacdo de jogos matemaéticos, fica claro o diagnostico de erros ou acertos
pelos alunos, sendo ¢ feita de forma eficaz e real, proporcionando a criacdo de conceitos

matematicos que sdo pertinentes aos jogos onde o educador tem condi¢cdes de avaliar o



desenvolvimento e habilidades de cada aluno. Brincar na escola ndo deve vista apenas como
atividade recreativa e como mecanismo de aprendizagem Jesus (2011 apud VITAL, 2003), traz
que os jogos e brincadeira sdo recursos de aprendizagem que favorece o desenvolvimento dos
estudantes de maneira prazerosa e divertida.

Na figura 1. Segue a seqtiéncia de como os jogos matematicos podem instigar os estudantes a indagar

a busca de seu conhecimento.
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FIGURAL. Jogos matematicos: Estimulo aos alunos.
FONTE: dados empiricos da pesquisa 2017.

No entanto isso mostra a importancia de se utilizar jogos dentro da sala de aula, pois
proporciona uma melhor participacdo e, conseqlientemente um melhor aproveitamento por
parte dos estudantes uma vez que a aprendizagem ¢ feita de maneira deferente deixa a aula mais
atrativa para os estudantes que ja estdo cansados do método tradicional. Nesse sentido 0s jogos
levam os estudantes a tomar decisdes rapidas de forma que eles sejam capazes de desenvolver
suas habilidades, pois toda tomada de decisdo ha uma consequéncia que pode influenciar no

andamento e no seu sucesso no decorrer do jogo (FIANI, 2009).

2.1 A IMPORTANCIA DOS JOGOS DE REGRAS NO ENSINO DE MATEMATICA

Sdo inmeros os discursos acerca dos problemas encontrados em sala de aula a
respeito do porqué de os alunos deixarem as escolas sem saberem e sem entenderem parte da
Matematica, ou onde e como ira utiliza-la. Com o intuito de minimizar esse problema, pensou-
se na utilizacdo de jogos, envolvendo contedos matematicos, a serem utilizados em sala de
aula. A historia mostra que tal pratica ndo é novidade, de acordo com Kishimoto (Apud

FERRAREZI, 2012) Platdo utilizou jogos com o objetivo de apresentar a Matematica de forma



concreta, para depois usar suas abstracfes. A pratica romana também costumava utilizar jogos
com finalidade de transmitir valores e também costumes. Existem relatos de que os Jesuitas,
praticavam jogos de emulacdo em suas aulas, visando o aperfeicoamento da capacidade oratéria
e dos alunos. Portanto, ndo é novidade a utilizacdo de jogos para facilitar a aprendizagem,
independente da disciplina a ser estudada.

Borin (2010) apresenta como justificativa & introducdo de jogos nas aulas de
matematica como uma ferramenta que tem a possibilidade de diminuir bloqueios apresentados
por muitos alunos que temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la. A
introducdo de jogo em si, leva o aluno a uma grande motivacdo e empenho em classe
envolvendo-0s, a0 mesmo tempo, em que esses trabalham com Matematica sem
constrangimentos e apresentando melhor desempenho com atitudes positivas relacionadas a
seus processos de aprendizagem.

Batllori (2012) discorre sobre algumas capacidades a serem desenvolvidas com uso de
jogos, tais como, astlcia, talento, confianca, comunicacdo, imaginacdo, juntamente com
aquisicdo de novos conhecimentos e experiéncias e ainda observagao de novos procedimentos.
O autor cita os jogos como fator importante na busca de alternativas para a resolucdo de
dificuldades em problemas e no estimulo a aceitacdo de normas, como hierarquias e trabalho
em equipe, considerando também que podem ajudar o desenvolvimento de intelecto fisico e
mental, tornando mais amplas as habilidades manuais e mobilidade, além do desenvolvimento
da logica e do senso comum.

A Matematica de acordo com os PCNs (1998) desempenha papel decisivo, pois da
permissdo a resolver problemas do cotidiano, além de ter muitas aplicages no mundo do
trabalho, onde se esta disciplina ndo for ensinada de forma significativa, a aprendizagem fica
comprometida. Dessa forma fica evidente que o professor tem grande participacdo no processo
de ensino-aprendizagem e inserir novas metodologias que facilitem a compreensdo dos
contetdos € papel fundamental do professor. Levando em consideragdo o que diz os Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs) quanto ao recurso aos jogos:

Para criancas pequenas, 0s jogos sdo as a¢des que elas repetem sistematicamente, mas
que possuem um sentido funcional (jogos de exercicio), isto é, sdo fonte de
significados e, portanto, possibilitam compreensédo, geram satisfacéo, formam habitos
que se estruturam num sistema. Essa repeticdo funcional também deve estar presente
na atividade escolar, pois é importante no sentido de ajudar a crianga a perceber
regularidades. (BRASIL, 1998)

Quando utilizado como estimulos ao estudo da matematica tornam as aulas mais
interessantes, significativas, e possibilitam o desenvolvimento de oratoria, do raciocinio 16gico
e 0 convivio social por conta da interatividade que esses jogos proporcionam entre os alunos.

Em um nivel mais elevado, os jogos desenvolvem a abstracdo, a reflexdo, a lideranca e a



autonomia. Para que isso ocorra € preciso ter uma visao clara sobre 0 uso dos jogos em cada
faixa etéria fixada, pois ndo pode representar uma atividade desvinculada da realidade em que
os alunos estéo inseridos, lembrando que o professor deve desempenhar um papel fundamental
no processo de selecdo e producdo dos jogos para que 0S mesmos atinjam 0s objetivos

propostos.

2.2 MATEMATICA E A LUDICIDADE: UMA CONSTRUCAO PRAZEROSA

A ludicidade é essencial nas atividades intelectuais e sociais, tornando-se, assim,
indispensavel na prética educativa. Brincar é uma acdo livre que ajuda no desenvolvimento
intelectual, social e cognitivo, por isso € importante introduzir atividades ludicas desde a
primeira infancia. De acordo com Kishimoto (2010), temos a clareza de que a opc¢do pelo
brincar desde o inicio da educacdo infantil é o que garante a cidadania da crianca e agdes
pedagogicas de maior qualidade. Nesse sentido, podemos destacar segundo a autora como uma
das principais caracteristicas de um jogo é o prazer, e como toda brincadeira o jogo deve ser
agradavel, sem imposicoes.

Dessa forma quando uma crianca brinca, esta se distanciando da realidade cotidiana,
mas ao mesmo tempo serve como estimulador do raciocinio e divulgador de principios de moral
e etica, também serve para aprender os conteldos em questdo, sem que ele perceba a
complexidade da disciplina. A utilizacdo do jogo como instrumento ludico é importante para o
ser humano independente de idade, pois é capaz de promover situagdes como a garantia de
satisfacdo e prazer, capacidade de desafio e melhor desempenho dos alunos em diversas areas
do conhecimento. Muitos tedricos e estudiosos destacam a importancia do ludico. Na area da
psicologia educacional Piaget e Vygotsky tém sido referéncias basicas na area educacional e
deram destaque, em seus estudos, a aplicacdo educativa, marcando as propostas de ensino em
bases mais cientificas.

O jogo com regras € uma atividade considerada ludica do ser socializado, Piaget
(1991), afirma que a educacdo ludica contribui e influencia na formagdo da crianca,
possibilitando um crescimento sadio, enriquecido, democratico e com uma producdo séria de
conhecimento. Vygotsky (1984), afirma que atraves do brinquedo a crianga aprende a agir numa
esfera cognitivista, sendo livre para determinar suas proprias a¢oes. Segundo ele, o brinquedo
estimula a curiosidade e a autoconfianga, proporcionando desenvolvimento da linguagem, do
pensamento, da concentracdo e da atencdo. Nas aulas de matematica, os jogos podem ser
utilizados como uma maneira descontraida de apresentacdo do contetdo, abrindo uma nova

perspectiva, nova forma de visdo, para que o aluno aprenda formando um vinculo mais forte na



relacdo professor/aluno, dando margem ao professor na descoberta das ddvidas com relacao aos
contetidos que representam alguma dificuldade do aluno.

H& uma extensa variedade de jogos matematicos: os que podem ser comprados
prontos, 0os que precisam ser confeccionados e 0s jogos virtuais. Todos esses podem ser
utilizados pelo professor e seus alunos, modificando o cotidiano das aulas de matematica, com
objetivo de levar atencdo do aluno pela apresentacdo dinamica e diferenciada. Desta forma,
cabe ao professor analisar e investigar quais os jogos que melhor se adaptam aos conteddos
pretendidos. Surge assim, a constatacdo da necessidade de um estudo aprofundado acerca da
forma mais adequada para a apresentacéo, insercdo e desenvolvimento desses recursos dentro
da disciplina e a melhor maneira para atingir os objetivos desejados.

N&o resta apenas conhecer os jogos e saber jogar. E preciso que o professor consiga
aliar de forma interativa e dindmica esse recurso, para nao persistir na rotina, tdo conhecida da
sala de aula. Uma das principais vantagens de trabalhar com jogos é a simples forma de facil
interacdo com as outras disciplinas familiarizadas da série trabalhada. Os jogos estimulam a
atencdo de praticamente todos os alunos: quando estdo jogando, se divertem sem o
compromisso de aprender algo imposto pelos conteudos apresentados comumente pelos
professores. Essa despreocupacao e interesse dos alunos podem ser amplamente aproveitados
em favor do professor, trabalhando assim, os conteudos necessarios, de maneira mais agradavel
e de forma que o aluno aprenda sem perceber e sem se martirizar porque ndo entende
matematica.

Borin (2010) enfatiza que, nesse processo, 0 aluno passa a ser um elemento ativo na
aprendizagem, capaz de vivenciar a construcdo do seu saber e deixar de ser um ouvinte passivo.
Destaca ainda que essa manifestacdo espontanea da crianga, sem censura e convencoes, de
forma séria e interessada, mostra como ela realmente €, sendo uma forma insuperavel de
aprendizagem para os educadores, ajudando também na elaboracdo de novas estratégias. O
trabalho com o ludico exige do professor uma profunda reflexdo sobre o sentido do jogo na
pratica pedagdgica. A posicdo do professor frente ao recurso ludico deve ser a de incitar,
desafiar, debater e interferir, quando necessario, e no momento certo, promovendo a satisfacdo
na realizacdo da atividade. Assim, para que a sua proposta alcance o aluno, o professor precisa
interiorizar o trabalho com jogos e acreditar no sucesso do mesmo. No entanto, para a utilizacéo
da ludicidade dos jogos no ambito escolar exige um planejamento detalhado, em que todos os
passos devem ser previamente analisados e definidos.

Objetivo dos jogos

No ensino da Matematica, o uso de jogos tem como principal objetivo, fazer com que

os alunos despertem o aprendizado dessa disciplina, mudando a rotina da sala de aula e



consolidar o seu interesse. Neste sentido, ha trés aspectos que justificam a incorporagéo do jogo
nas aulas: o carater ludico, o desenvolvimento de técnicas de desenvolvimento intelectuais e a
formacéo de relacbes sociais. Jogando, 0 mundo social que rodeia uma crianga torna-se mais
compreendido, pois estimula seu conhecimento. O jogo na educagéo escolar tem fundamental
papel.

Os jogos podem ser utilizados para introduzir, amadurecer conteidos e preparar a
crianca para aprofundar os itens ja trabalhados. E de acordo com Borin (2010) o jogo também
pode ser usado como um instrumento de diagndstico das dificuldades apresentadas por alguns
alunos, por ndo se sentirem pressionados como quando s&o colocados frente a uma avaliacdo
tradicional. Destaca-se aqui, portanto, a importancia dos jogos nas aulas de matematica ja que
possibilitam o desenvolvimento do raciocinio légico e ajudam no convivio social, devido a
interacdo que estes jogos proporcionam entre os alunos.

2.3 METODOLOGIAS PARA O TRABALHO COM JOGOS

Os jogos requerem um plano de acdo que permita a aprendizagem de conceitos
matematicos e culturais de uma maneira geral. Eles sdo recursos educativos e devem ser
utilizados ndo como instrumentos recreativos na aprendizagem, mas como facilitadores,
colaborando para trabalhar os bloqueios que os alunos apresentam em relacdo a alguns
contetdos matematicos.

Segundo Tahan (1965), para que haja producéo de efeitos desejados, 0s jogos devem
ser, de certa maneira, comandados pelos educadores. Partindo do principio que as criangas
pensam de maneira diferente dos adultos e de que o objetivo ndo é ensina-las a jogar, e sim,
acompanhar a maneira como elas jogam, deve-se observa-las atentamente, interferindo apenas
para colocar questdes interessantes e auxilia-las a construir regras. Segundo Smole (2007) as
regras dos jogos devem ser simples e 0 jogo se torna mais interessante a medida que 0s
estudantes comecam a criar estratégias elaboradas e se aprimoram na antecipac¢do das jogadas.

Para a aprendizagem é indispensavel saber que a crianca tenha um determinado nivel
de desenvolvimento. As situa¢Oes de jogo sdo consideradas parte de atividades pedagogicas

que estimulam o desenvolvimento infantil e € com esse estimulo que as criangas aprendem.

2.4 BENEFICIOS DOS JOGOS EM SALA DE AULA

Quando é utilizado o recurso de jogos, o aluno demonstra para seus colegas e
professores se 0 assunto foi bem assimilado, o educador consegue detectar os alunos que estao
com dificuldades reais. Existe um aumento consideravel e significativo na competicao entre as

criancgas, pois almejam vencer e para isso aperfeicoam-se em regras e ultrapassam seus limites.
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Ao aplicar um jogo observa-se que o aluno se torna mais critico, alerta e confiante,
expressando o0 que pensa, elaborando perguntas e tirando conclusdes sem necessidade da
interferéncia ou aprovacdo do professor; € um recurso que permite que o aluno ndo tenha medo
de errar, pois 0 erro é considerado um de grau necessario para se chegar a uma resposta correta.
A crianga se empolga com o clima de uma aula diferente, o que faz com que aprenda sem

imposicdes e sem perceber.

3. METODOLOGIA

O presente projeto € de cunho qualitativo, tendo em vista que o pesquisador adotando
esse modelo, onde ele estd mais preocupado em entender as percepcdes que 0s estudantes tém
do mundo. Conforme Bell (2008, p.15). Flick (2009) corrobora na qual a investigacao
qualitativa preza pelo entendimento entre a producdo do conhecimento e o pesquisador em
campo. Além disso, para Fiorentino e Lorenzato (2009) defende que a pesquisa qualitativa
tende a investigar e comentar a pesquisa levando em conta o contexto cultural social na qual
esta inserido o sujeito da pesquisa.

Tem como processos metodoldgicos a revisdo bibliogréfica, objetivando o levantamento
dados de forma que venha a fundamentar o processo de criacdo e execu¢do da pesquisa no
ensino-aprendizagem em matematica, e relacionando com a tematica da utilizacdo dos jogos
matematicos.

Sendo assim estes jogos tem a finalidade de trabalhar as quatro operacGes basicas de
maneira diferente, ou seja, de forma mais atrativa proporcionando um melhor aproveitamento
por parte dos estudantes e, para sua confec¢do é necessario um baralho com 52 cartas nas quais
0 estudante sorteia um namero, por exemplo, 0 numero 24, ele retira do baralho quatro cartas
e em seguida coloca em um tabuleiro, onde ele usando os simbolos matematicos de
multiplicacdo (x), subtracdo (-), adi¢do (+), divisdo (=) e parénteses (( )), devera efetuar uma

operacdo utilizando estes simbolos de maneira que o calculo seja igual a 24, podendo repetir o

mesmo simbolo mais de uma vez. Como mostra a figura abaixo:

Para a realizacdo das operaces devemos saber os seguintes nimeros das cartas — As (A)

representa o 1, Valete (J) representa o 11, Dama (Q) representa o 12 e Rei (K) representa o 13.
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O jogo segue os seguintes procedimentos sdo dois participantes por vez, sendo que 0
jogador que realizar a operacdo em menos tempo esse serd considerado o vencedor, caso
nenhum encontre a operacao correta é dado mais uma rodada caso persista o resultado os dois
sdo desclassificados e uma nova dupla comecara o jogo. No entanto o proposito da atividade
ndo € ganhar ou perder e sim desenvolver meios que possa ajuda-los na construcdo do

conhecimento e, que possam aprender de maneira sadia e divertida.

Matérias do jogo, um tabuleiro que pode ser confeccionados com placa de isopor, Etileno
Acetato de Vinila (EVA), cola para isopor, pistola de cola guente, tesoura sem ponta e um
baralho contento 52 cartas.

4. RESULTADOS E DISCURSSAO

Séo grandes as dificuldades encontradas por alunos ao se depararem com alguns
contedos de Matemaética, principalmente nas quatro operacdes basicas da Matematica.
Mediante a esse fato, constatado - se que, 67% dos estudantes apresentam dificuldades em
realizar operacdes, como por exemplo divisdo; 11% ndo conseguiram fazer operacdes
envolvendo a multiplicacdo, ja 17% dos estudantes afirmam ndo possuirem problemas em usar
essas operagfes matematicas e 5% ndo conseguiram realizar a interpretacdo das questdes
propostas, como mostra a figura 03.

Figura 3. Quais as dificuldades que vocé encontrou no momento da resolucdo das expressdes

matematicas?
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FONTE: Dados empiricos da pesquisa (2018).

Por meio do questionario aplicado com os estudantes da primeira série do Ensino Médio,
ficou claro que, os estudantes saem do Ensino Fundamental maior com problemas em

desenvolver célculos usando as quatro operacGes. Segundo Brito (2005) ele procura apresentar
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aos estudantes novas formas na qual levem eles a pensar e raciocinar de forma que possam
aperfeicoar o conhecimento por meio de recursos diferentes que sejam mais eficazes.
Corroborando com os resultados apresentado no trabalho Gurgel (2009) discute que os
estudantes ficam em duvida com qual operagé@o devo iniciar primeiro para resolver o problema
matematico, sem compreender de forma holistica o contetdo.

Foi proposta uma atividade com as seguintes questdes: Q1 =[23 + 12 — (6 3) x 1]; Q2 =[(4 x
3)+2-(5+1[Q3=[6-2)+7x(3+3)];Q5=[(8+4)+3-(2x5)]; Q6 =[(1x2)+3 -
(4 + 2)]. Apos a resolucao das questdes propostas observou-se que os alunos obtiveram em
torno de 24% de acertos nas questdes realizadas no pré-teste, sendo que foi um baixo indice de
aproveitamento (Figura 04). Com base nos resultados evidenciados por meio do o jogo
“Aritmética com Cartas”, objetivando desenvolver a sequéncia correta das operagdes que
levassem eles a resolverem o problema.

Apds a aplicacdo do questiondrio poOs-teste constatou que o jogo contribuiu
significativamente no rendimento dos estudantes tendo em media, 92% de acertos das questdes,
mostrando que se trabalharmos com outros recursos melhora o aprendizado e quebra a
monotonia das aulas trazendo os estudantes a participarem das atividades e consequientemente
estimula a aprendizagem como mostrou a figura 04.

Figura 04. Desempenho dos estudantes na resolucdo das questes de Matematica.
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FONTE: Dados empiricos da pesquisa (2018).
Os estudantes ap0s essa experiéncia com 0s jogos apresentaram um rendimento muito
acima da atividade anterior deixando evidente que uma atividade voltada para desenvolver seu
raciocinio e suas percepcdes se torna importante para seu desenvolvimento. Para Starepravo

(2009) diz que os jogos sdo uma boa alternativa na constru¢éo do conhecimento, por se
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Constituirem em desafios aos alunos. Colocar os estudantes constantemente diante de
situacBes-problema, os jogos favorecem as (re) elaboragdes pessoais a partir de seus
conhecimentos prévios. Na solucdo dos problemas apresentados pelos jogos, os
alunos levantam hipéteses, testam sua validade, modificam seus esquemas de
conhecimento e avangam cognitivamente (STAREPRAVO, 2009, p.19).

Nesse sentido, identificou que os jogos sdo uma importante ferramenta metodoldgica
que contribui para o processo de ensino-aprendizagem em Matematica, no raciocinio l6gico e
na interacdo entre os estudantes proporcionando o trabalho em equipe e despertando a
criatividade (MUNIZ 2010). De acordo com a tabela 01 os estudantes relataram que 0s jogos
Ihes proporcionaram uma melhor visdo do uso das quatro operacgdes, a entender as operagdes
0s sinais onde eles ndo conseguiam desenvolver algumas habilidades entre elas a divisao e a
multiplicacdo antes do jogo. A partir do momento em que o jogo foi aplicado comecaram a
entender como deveriam trabalhar com as quatro operacGes para resolver os problemas
propostos.

Tabela 01: Quais as contribui¢des que 0 jogo te proporcionou para o processo de ensino —aprendizagem
das quatro operagoes?

ESTUDANTES (E) NARRATIVAS

El Ajudou-me na resolugdo dos calculos, pois ficou facil de aprender.

Eu aprendi por meio do jogo realizar as operac6es de multiplicacdo e divisdo
E2 mais rapida.

Pude compreender melhor as quatro operagdes basicas e me ajudou no

E3 raciocinio ldgico.
E4 Contribuiu para apreender a sequéncia da resolucéo dos problemas.

O jogo ajudou-me a compreender quais 0s sinais que se utilizam primeiro no
ES momento das operagoes.

FONTE: Dados empiricos da pesquisa (2018).

Esses resultados nos mostras que a utilizacdo de jogos matematicos contribui de forma
significativa no rendimento dos estudantes com relacéo ao ensino de Matematica, uma vez que,
as atividades ludicas chamam mais a aten¢do dos estudantes onde eles estdo usando sua
criatividade e tracando estratégias que levem eles a obterem éxitos e sucesso nas atividades
(PRENSKY, 2010).

CONCLUSAO
As dificuldades no ensino da Matematica foram identificadas por estudantes

principalmente nas quatro operacGes basicas, seja por falta de atencdo, ou pouco interesse ou

pela complexidade em entender os conceitos matematicos. No entanto, essas habilidades sao



14

importantes para 0 prosseguimento dos estudantes para as series seguintes. Os estudantes
apresentaram um baixo rendimento em resolverem problemas que necessitam o uso das
habilidades da multiplicacdo, divisdo, adi¢do e subtragdo um problema trazido desde o Ensino
Fundamental.

Apds a constatacdo dos problemas apresentados pelos estudantes no questionario pré-teste,
busco-se trabalhar com atividades que minimizam o déficit de aprendizagem. Isso ficou
evidente no baixo desempenho no pré-teste. Ap6s o uso do jogo identificou uma melhora no
desempenho dos alunos, pois é uma ferramenta importante para sanar algumas dificuldades nas
quais eles apresentavam principalmente com relacdo a divisdo onde eles entenderam que € o
inverso da multiplicacdo. No questionario pds-teste ficou claro que o jogo contribuiu de maneira
significativa no processo de aprendizagem com cerca de, 92% de aproveitamento e, pode ser
um auxilio ao professor nas aulas de Matematica desde que seja feito um planejamento de quais
habilidades e competéncias serdo desenvolvidas para que essa atividade tenha um propdsito
para o ensino dos estudantes. Esse estudo deixa evidente a relevancia dos jogos dentro do
ambiente escolar principalmente para os conteldos de Matematica proporcionando aos
estudantes novas formas de se trabalhar os conteudos tornando mais interessante e divertido o

ensino.
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