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RESUMO

Atualmente, é notdrio o crescimento do emprego de jogos diddticos no ensino de
matemadtica, pois além de se constituirem em uma metodologia na qual o Iudico e o
formal se fundem, proporcionam aos alunos uma aprendizagem prazerosa e eficaz.
Diante disso, este artigo descreve a elaboracdo e a confeccdo de jogos didaticos, a
partir de materiais de baixo custo, a fim de motivar o aprendizado dos conceitos de
matematica bdsica em alunos do 6° e 7° anos do ensino fundamental, de uma escola
publica, situada na cidade de Boa Vista - RR. Os jogos confeccionados foram
aplicados durante as aulas de reforco do Novo Programa Mais Educacdo (NPME) e
avaliados pelos alunos ao final do bimestre. Os resultados indicaram que os jogos
contribuiram para uma melhora significativa na aprendizagem dos estudantes,
refletida em suas médias escolares. Esse trabalho demonstrou que os jogos sdo um
recurso que motiva os estudantes e os estimula a participarem e terem interesse nas
aulas de matemdadtica, sendo essa uma alternativa viavel para favorecer e auxiliar a
construcdo do conhecimento do alunado.

Palavras-chave: Jogos Diddticos. Ensino de Matemdatica. Métodos de Ensino.

TEACHING GAMES AS A METHODOLOGICAL RESOURCE FOR TEACHING
MATHEMATICS IN ELEMENTARY SCHOOL

ABSTRACT
Currently, the growth in the use of didactic games in the teaching of mathematics is
notorious, because in addition to constituting a methodology in which the playful and
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the formal merge, they provide students with a pleasant and effective learning. In
view of this, this article describes the elaboration and manufacture of educational
games, from low-cost materials, in order to motivate the learning of basic
mathematics concepts in students of the éth and 7th grades, of elementary school, of
a public school, located in the city of Boa Vista - RR. The games made were applied
during the reinforcement classes of the New Programa Mais Educacdo (NPME), and
evaluated by the students at the end of the bimester. The results indicated that the
games conftributed to a significant improvement in the students' learning, reflected in
their school averages. This work demonstrated that games are a resource that
motivates students and encourages them to participate and be interested in
mathematics classes, which is a viable alternative to favor and assist the construction
of student knowledge.

Keywords: Didactic Games. Teaching Mathematics. Teaching methods.

LOS JUEGOS DE ENSENANZA COMO RECURSO METODOLOGICO PARA LA
ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS EN LA ESCUELA PRIMARIARESUMEN

RESUMEN

Actualmente es notorio el crecimiento en el uso de los juegos diddcticos en la
ensenanza de las matemdticas, pues ademds de constituir una metodologia en la
que se fusionan lo IUdico y lo formal, brindan a los estudiantes un aprendizaje ameno
y efectivo. Por lo tanto, este articulo describe la elaboracion y produccion de juegos
didacticos, a partir de materiales de bajo costo, con el fin de motivar el aprendizaje
de conceptos matematicos bdsicos en estudiantes de 6° y 7° anos, de primaria, en
una escuela publica, ubicada en la ciudad. de Boa Vista - RR. Los juegos realizados
fueron aplicados durante las clases de refuerzo del Nuevo Programa Mais Educacdo
(NPME), y evaluados por los alumnos al final del bimestre. Los resultados indicaron que
los juegos contribuyeron a una mejora significativa en el aprendizaje de los
estudiantes, reflejada en sus promedios escolares. Este trabajo, en el que se demostrd
que los juegos son un recurso que motiva y anima a los estudiantes a participar e
interesarse en las clases de matemdticas, siendo asi una alternativa viable para
favorecer y ayudar a la construccién del conocimiento de los estudiantes.

Palabras clave: Juegos Diddcticos. Ensenanza de las Matemdaticas. Métodos de
ensenanza.

INTRODUCAO

E consenso, entre os professores da educacdo bdsica, as dificuldades
enfrentadas ao ministrar aulas de matemadtica, ndo sé pela complexidade dos
conteudos, mas também pela dificil assimilacdo de conceitos pelos alunos.
Ensinar matemdatica ndo € uma tarefa facil e, segundo autores como Damazio
(1996), Balbino (1991), D' Ambrdsio (1998), Fiorentini (1995) e Gadotti (1995), as
relacdes enfre o ensino de matemdtica e as consequéncias para a

aprendizagem perpassam pela criacdo de mecanismos que estimulem o
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interesse do estudante, conduzindo-o & construcdo do conhecimento. Esses
autores associam grande parte dos problemas referentes a aprendizagem de
matemdatica as tendéncias pedagdgicas que se manifestaram no contexto
escolar brasileiro, pautadas em aulas tfradicionais e muitas vezes sem nenhuma
contextualizacdo.
A todo instante vivenciamos a matemdatica nas mais variadas situacoes
- ela se faz presente na escola, em nossas casas, N economia, na politica, na
contagem do tempo e objetos, na compra e venda de mercadorias, no
planejamento e controle do orcamento, ao brincar e jogar, etc. Enfim, somos
cercados por nuUmeros e formas e ndo hd como negar a importdncia dessa
drea no nosso dia a dia. Portanto, € fundamental a contextualizacdo, por
parte dos professores, dos conteldos matemdticos ensinados, estabelecendo
um vinculo enfre a origem tedrica com as situacdes reais vivenciadas no
cofidiano, pois apenas comentar onde e em que as operacoes sao utilizadas
ndo € o suficiente. Quanto a busca de solucdes para o ensino de matemdatica,
os Par@metros Curriculares Nacionais - PCN's afirmam que:
E importante que se estimule os alunos a buscar explicacdes e
finalidades para as coisas, discutindo questdes relativas d utilidade da
Matemdtica, como ela foi construida, como pode construir para a
solugcdo tanto de problemas do cofidiano como de problemas ligados
a investigacdo cientifica. Desse modo, o aluno pode identificar os

conhecimentos matemdticos como meios que o auxiliom a
compreender e atuar no mundo. (BRASIL, 1998, p. 62).

Isso posto, € vdlido pensar que a utilizacdo de jogos, como um recurso
pedagdgico, estimula a assimilacdo entre os conceitos tedricos apresentados
pelo professor e a pratica didria vivenciada pelo aluno, culminando em uma
estratégia facilitadora para aprendizagem, tantos nas etapas conceituais,
qguanto nas etapas que envolvam resolucoes de problemas matemdaticos.

Nesse sentido, Pedroso (2009) reforca que o uso dos jogos em sala de
aula pode promover melhores discussdes sobre o confeludo e favorecer a
construcdo do ensino em qualquer drea do conhecimento, o que possibilita
trabalhar a integracdo dos conteldos e, consequentemente, a

interdisciplinaridade.

Revista Exitus, Santarém/PA, Vol. 13, p. 01 - 22, e023017, 2023.



Kt ISSN 2237-9460

Ainda assim, € importante ressaltar a existéncia de diversos programas
nacionais que fortalecem o vinculo de um ensino integral, com a utilizacdo de
metodologias que favorecam o ensino-aprendizagem em sala de aula.
Dentre eles, cabe destacar o Novo Programa Mais Educacdo (NPME), criado
pela Portaria MEC n° 1.144/2016, com o objetivo de contribuir para a melhoria
da aprendizagem em Matemdatica e Lingua Portuguesa. Esse tipo de ensino
torna possivel associar as teorias relacionadas aos conteldos, a atividades
praticas, buscando meios para o envolvimento dos alunos, a fim de reforcar
os conteudos anteriormente ministrados.

O NPME foi implementado em escolas publicas de ensino fundamental,
ampliando o periodo de permanéncia dos alunos na escola entre 5 a 15 horas
semanais no turno de matricula e no contraturno. Para que de fato o hordrio
infegral funcionasse e o Programa alcancasse éxito, foi necessario repensar as
praticas do saber, a fim de possibilitar aos alunos uma educacdo mais atrativa
no contraturno, principalmente, nas disciplinas de Matemdtica e Lingua
Portuguesa.

A justificativa do presente estudo estd amparada no entendimento do
uso de jogos como uma metodologia que possibilita aos alunos um melhor
aprendizado e assimilacdo dos contelddos estudados. Assim, este trabalho
tem como objetivo apresentar de que forma ocorreu a aplicacdo de jogos
matemdaticos confeccionados com matericis de baixo custo, utilizados
durante o NPME, bem como discutir os resultados que foram obtidos com o
uso deste recurso.

Nas proximas secoes deste artigo serd apresentado alguns jogos
confeccionados e trabalhados em sala de aula com os alunos do 6° e 7° anos
do ensino fundamental, na disciplina de matematica, em uma escola publica
na cidade de Boa Vista — RR. Os jogos confeccionados foram inspirados em
trabalhos j& produzidos por outros autores, como os sugeridos por Lara (2011),
contudo, foram desenvolvidos com materiais de baixo custo e apresentam
modificacdes em relacdo aos originais. Apds confeccionados, os jogos foram
separados a partir dos conteddos que os alunos apresentaram maiores

dificuldades de aprendizagem, reforcando, principalmente, as quatro
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operacoes matemadticas fundamentais (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e
divisdo); numeros inteiros e fraciondrios; além de cdlculos mentais com

questoes que envolvessem conceitos matemdaticos.

APRENDIZAGEM POR MEIO DOS JOGOS

A importancia dos jogos no processo de ensino se estabelece quando
0 jogo deixa de ser considerado um passatempo e passa a ser visto como um
instrumento facilitador de ensino, fransformando o ambiente escolar em um
espaco mais atraente e compreensivo, induzindo seus participantes a serem
criativos e auténomos. Os jogos aliados aos conteldos escolares ganham
espaco como um recurso importante na aprendizagem, pois buscam
despertar o interesse do aluno, sendo, portanto, uma alternativa que o
professor pode utilizar nas aulas de matemdtica.

De maneira geral, os jogos diddticos, além de possuirem funcdo ludica,
0 que garante a diversdo, fambém tém funcdo educativa, proporcionando a
aprendizagem de novos conceitos. Para Cunha (2012), a utilizacdo de jogos
como uma visdo educativa permite acodes ativas e dindmicas, podendo
ocorrer sem o auxilio do professor e em diversos lugares. Assim, 0s jogos tém
propositos didaticos por possuirem conceitos e conteudos organizados com
regras e atividades programadas, mantendo o equilibrio entre a funcdo Iudica
e educativa. O uso de jogos implica uma mudanca significativa nos processos
de ensino e aprendizagem, permitindo alterar o modelo tradicional de ensino,
que muitas vezes tfem no livio e em exercicios padronizados seu principal
recurso diddtico (SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007).

Podemos afirmar, diante disso, que os jogos matemdaticos corroboram
para que a aprendizagem ocorra de maneira eficiente e prazerosa. Os
métodos IUdicos aparecem sempre como alternativas para lidar com
discentes que apresentam dificuldades de assimilacdo de informacdes postas
verbalmente pelo professor. De acordo com Borin (2004),

[...] outro motivo para aintfroducdo de jogos nas aulas de matemdtica
é a possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de

nossos alunos que temem a matemdtica e sentem-se incapacitados
para aprendé-la. Dentro da situagdo do jogo, onde é impossivel uma
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atitude passiva e a motivacdo é grande, notamos que, ao mesmo
tempo em que estes alunos falam matemdtica, apresentam também
um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a seus
processos de aprendizagem (BORIN, 2004, p11).

Antunes (2008) traz uma reflexdo sobre a contribuicdo dos jogos como
insfrumento pedagdgico e o seu cardter educativo para o desenvolvimento
do individuo, segundo o autfor: “[...] 0s jogos ajuda-o a construir suas
descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e, simboliza um
insfrumento pedagdgico que leva o professor a condicdo de condutor,
estimulador e avaliador da aprendizagem” (ANTUNES, 2008, p. 36).

Dessa maneira, o processo de ensinar, a partir da utilizacdo dos jogos,
busca conduzir os alunos ao caminho da aprendizagem, possibilitando o
desenvolvimento do raciocinio légico, da criatividade, da capacidade de
manejar situacoes reais, de resolver diferentes tipos de problemas para cada
conteldo programdtico, estimulando o pensamento independente e
buscando estratégias para solucionar os problemas (LARA, 2011).

No entanto, sabemos que a maioria das escolas ndo dispdem de
recursos para a compra de jogos tecnoldgicos, ou jogos mais elaborados, ou
sequer possuem uma estrutura com laboratérios. Sendo assim, € necessdrio
pensar o uso de materiais acessiveis e de baixo custo para a confeccdo dos
jogos, como por exemplo, papeldo, cartolina, garrafas pet, embalagens,
tampinhas, dentre outros materiais adaptados, que possam ser utilizados em
sala de aula, independente da disponibilidade de recursos financeiros da
escola. Em concord@ncia com os autores Macedo, Patty e Passos (2000)
defendem que:

[...] o desafio é atuar com criatividade e responsabilidade, saindo do
discurso queixoso e paralisado, descobrindo formas mais interessantes
de lidar com a realidade. Se ndo hd variedade de material, vamos
inventar diferentes situacdes com Idpis e papel ou lousa e giz como
recursos; se o curriculo é predeterminado, vamos buscar caminhos
que desafiem os alunos a vivenciar situacdes que fratem de
conteUdos essenciais d aprendizagem. Esses, em geral, tém efeito
multiplicador, o que poderd garantir autonomia de pensamento e
fornecer condicoes suficientes para o aluno interpretar um texto ou
fazer uma conta: se um dia ele aprendeu a aprender, esta atifude

torna-se uma “propriedade” que ninguém mais pode ftirar dele, tem
efeito irreversivel (MACEDO; PATTY; PASSOS, 2000, p. 31).
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O trecho acima fraz uma reflexdo de como ser um professor criativo
utilizando os recursos que fazem parte da suarealidade. Nesse sentido, mesmo
diante das limitacdes de materiais e auséncia de laboratdrios nas escolas, é
possivel ser inovador e desenvolver aulas significativas, proporcionando um
maior sentido ao aprendizado do aluno.

Junior e Souza (2009) destacam que hd maior aprendizagem do aluno,
por meio de jogos construidos com materiais simples, “[...]Ja capacidade do
aluno de observar, interpretar, analisar e pensar cientificamente identificando
novas possibilidades de refletir sobre o que estd sendo mostrado através de
materiais simples e de baixo custo [...]", (JUNIOR; SOUZA, 2009, p. 6), motiva-os
para o inferesse em ciéncias.

Nessa perspectiva, na proposta da producdo de material pedagdgico,
& possivel que o professor se adeque a tais dificuldades adotando materiais
alternativos para confeccdo de jogos, inclusive, utilizando matéria prima
especifica da sua regido para fortalecer, também, a valorizacdo da cultura

local.

METODOLOGIA

Confecgao e aplicagdo dos jogos didaticos

O uso de jogos como encaminhamento metodolégico em sala de aula
para o reforco das quatro operacdes matemdticas foi aplicado mediante a
assertiva adesdo ao NPME, readlizado através de cadastro e implementado
apenas nas escolas habilitadas para receber o Programa. Sendo assim, as
atividades seguiram o fluxo discriminado no edital nacional do NPME e foram
previstas no plano de trabalho dos professores responsdveis pelas disciplinas
de Matemdtica e Lingua Portuguesa da escola.

Foram confeccionados quatro jogos didaticos com os seguintes nomes:
“"Operacdoes com dados”, “Jogo da Memdria das Quatro Operacgodes”,
“Memodria apaixonante” e “Danca das Cadeiras”; todos produzidos com
materiais de baixo custo, e com um exemplar de cada jogo voltado &

resolucdo de problemas de matemdtica bdsica (quatro operagcdes, nUmeros
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inteiros e fraciondrios, nUmeros pares e impares, etc.), com o propdsito de
estimular o raciocinio logico, motivar e favorecer o processo de aprendizagem
dos alunos.

Os jogos foram aplicados a 43 alunos do 6° e 7° ano do ensino
fundamental, selecionados para participacdo no NPME, em uma escola
estadual localizada na capital de Boa Vista - RR. As aulas ofertadas durante o
programa tfiveram duracdo de quatro meses, sendo realizada, durante as
mesmas, a observacdo de desempenho dos alunos apds o uso dos jogos, bem
como seu envolvimento, capacidade de tomada de decisdes e quantidade
de acertos matemdadticos. Ao término do periodo de avaliacdo mensal, as
fichas dos alunos participantes do programa foram disponibilizadas pela
escola para que pudesse ser realizado o fratamento dos dados quantitativos.
O critério adotado para avaliar o desempenho do aluno ao longo do PNME
estava pautado na observacdo e andlise do aumento do rendimento escolar
destes alunos que apresentaram baixo desempenho nos bimestres iniciais do
ano letivo de 2017. Ou seja, a coleta de dados foi realizada a partir das fichas
mensais com as notas, tendo como critério, analisar se houve melhoria do
rendimento e desempenho escolar.

As atividades desenvolvidas no NPME aconteciam duas vezes por
semana, no turno oposto as aulas, totalizando 8 h/semanais, nas duas
primeiras horas de aula, os alunos eram direcionados ¢ realizacdo de leituras,
resolucoes de exercicios, questiondrios e pesquisas via internet e biblioteca.
Posteriormente, nas outras duas horas subsequentes eram realizadas as
atividades lUdicas, para o reforco do conteddo, onde eram disponibilizados
jogos que abordavam os assuntos de matemdtica estudados nas aulas
durante o periodo regular.

Nas proximas secoes, apresenta-se detalhadamente os jogos aplicados
durante as aulas do NPME. Vale ressaltar que alguns jogos foram adaptados
de jogos ja existentes na literatura e confeccionados, em colaboracdo, entre
alunos e professores, com materiais de baixo custo, como caixas de sapatos,
EVA, hidrocores, cola quente, tesoura, cartolinas, recortes de revistas e folha
A4,
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Operagoes com dados

Trata-se de um jogo cuja finalidade é frabalhar o desenvolvimento de
habilidades de cdlculo mental, por meio das quatro operacdes da
matemdatica, além de possibilitar o conhecimento de nUmeros pares e
impares.

No jogo foram utilizados 3 dados: o primeiro possui apenas nUMeros
pares (2 a 12); o segundo somente numeros impares (1 a 11); o terceiro tem
em suas faces os sinais de operacdoes matematicas como adicdo, subtracdo,
multiplicacdo, divisdo, potenciacdo e radiciacdo, como mostrado na fig. 1(q)
- jogo idedlizado e fig. 1(b) apds confeccionado.

Como regra, cada jogador, na sua vez, deve lancar simultaneamente
os dados e efetuar mentalmente as operacdes determinadas pelas faces.
Assim, por exemplo, se um dado indicar o nUmero 3 e o outro o nUmero 6 e o
terceiro apresentar o sinal de multiplicacdo, o aluno deve efetuar a operacdo
3 x 6; se o sinal apresentado for de divisdo, deve-se efetuar a operacdo duas
vezes (3:6 e 6:3). Observe que o jogo permite trabalhar, fambém, o conceito

de fracdes, nUmeros decimais e regra de sinais.

Figura 1: Jogo operacdes com dados, em (a) temos a idealizacdo e
representacdo do jogo e em (b) temos o jogo confeccionado pelo professor.

Fonte: Acervo pessoal do autor.
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Jogo da Memdéria das Quatro Operagoes

Adaptado de SANTOS (2011), este jogo tem como finalidade o exercicio
de cdlculos mentais utilizando as quatros operacdes da matematica; arevisdo
da tabuada; o desenvolvimento de acdes rdpidas no reconhecimento das
diferentes representacoes de resultados. Para tanto, foram uftilizadas 24 cartas
com diferentes operacoes e suas representacoes em imagens. O jogo pode
ser jogado por até 3 participantes, que apds o reconhecimento das cartas, as
misturam e as colocam sobre a mesa com as faces viradas para baixo,
organizadas em linhas e colunas. Cada jogador por vez inverte duas cartas a
sua escolha, a fim de tentar constituir um par. As operacdes indicadas nas
cartas devem serresolvidas mentalmente. Se as cartas invertidas formarem um
par o jogador as retira para si, caso ndo formem par, elas sdo viradas
novamente na mesma posicdo. Ao final, guando ndo houver mais cartas na
mesa, o jogador que tiver mais pares € o vencedor. A fig. 2(a) e a fig. 2 (b)
apresentam o jogo ideadlizado pelo professor e o confeccionado pelos

estudantes durante as aulas, respectivamente.

Figura 2: Jogo da memoaria - em (a) tfemos a idealizacdo e representacdo do
jogo e em (b) temos o jogo confeccionado em papel e EVA.

Jogo da Memodria
a) das 4 Operacédes
£

7x7 17 = 9:+3]| 22

b)]

o)
-
.3) 5-4] |5+9 17

3a||“.]]e-5 Y | e

m 2x7 13| l6+7] | 22

9+8 34 :‘:’: : 13

Fonte: Acervo pessoal do autor.
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EXITUS

Matematica Apaixonante

Outro jogo frabalhado em sala de aula e que despertou bastante
interesse dos estudantes foi o jogo infitulado a “Matemdtica Apaixonante”,
adaptado de Lara (2003), figura (3a). O jogo tem por objetivo fazer com que
o aluno identifique, represente e leia corretamente fracdes. O jogo utilizado
pelos alunos foi confeccionado em EVA, fig. (3b), na forma de coracdes
“partidos”, onde em uma metade estd a representacdo numérica da fracdo
e, na outra metade sua respectiva representacdo geométrica.

Para iniciar o jogo, a turma foi dividida em grupos de no mdaximo 4
componentes, como observado na fig. 4. Em seguida, os coracoes foram
separados, embaralhados e virados para baixo sobre uma mesa. Cada aluno,
na sua vez, vira duas partes do coracdo e verifica se elas se encaixam, ou seja,
se a representacdo fraciondria corresponde a sua respectiva representacdo
geomeétrica. Ademais, € necessdrio também que o aluno faca a leitura
correta da fracdo em voz alta. Se a montagem for realizada de forma correta
o aluno ficard com o coracdo montado, se ndo, as duas partes serdo viradas

novamente.

Figura 3: Jogo a “Matemdtica Apaixonante”, em (a) temos a representacdo
dos coracgoes idealizados para o jogo € em (b) os coracdoes partidos
confeccionados em EVA, abordando as fracdes e suas representacoes.

Fonte: Acervo pessoal do autor.
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Figura 4: Inferacdo dos alunos durante o jogo Matemdtica apaixonante.

Fonte: Acervo pessoal do autor.

Danc¢a das cadeiras

Esta € uma brincadeira bastante conhecida, sendo aqui adaptada
com a finalidade de explorar as quatro operacdes, a concentracdo e a
fixacdo dos conceitos de matemdtica jad estudados em aulas anteriores.
Vdarias cadeiras podem ser organizadas em circulo, em quantidade inferior ao
numero de participantes, no entanto, adiciona-se d din@dmica uma caixa
contendo vdrias fichas com as quatro operacdes de nUmeros inteiros e regra
dos sinais, fig. (5b). Ao iniciar o jogo, os participantes vao girando ao redor do
circulo formado por cadeiras e acompanhados de uma musica, fig. (5a). Em
um dado momento, a musica € interrompida e o aluno que ndo conseguir
sentar sai do jogo levando uma cadeira consigo e, consequentemente, terd
que resolver pelo menos duas operacoes retiradas da caixa ou, aindag,
perguntas referentes aos conteldos estudados durante as aulas. As perguntas
realizadas aos alunos estavam relacionadas ao conhecimento dos nUmeros

primos, multiplos e divisores, alguns exemplos sdo mostrados no quadro 1.
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Figura 5: (0) Momento de interacdo dos alunos durante a atfividade IUdica
danca das cadeiras. (b) Caixa contendo fichas com operacdes de
numeros inteiros e regra dos sinais. (c) Confeccdo da caixa e fichas com
materiais de baixo custo.

Fonte: Acervo pessoal do autor.

Quadro 1: Exemplos de perguntas referentes aos assuntos estudados durante

a aula sobre os nUmeros primos, multiplos e divisores.
Perguntas referentes os assuntos Respostas

estudados nas aulas

Quando um numero natural é primo?2 | Quando os nUumeros naturais possuem

apenas dois divisores diferentes sendo o 1

e ele mesmo.

Quais sdo os primos que estdode 1a|2,3,5,7,11,13,17e 19

202

Quando os nUmeros sdo primos entre | Quando Unico divisor comum entre eles é

Sie ol.

O que significa MMC? Minimo multiplo comum de dois nUmeros

inteiros ou mais NnUmeros € o menor

multiplo inteiro comum de todos.

O que significa MDC?2 Mdximo divisor comum, entre dois

numeros naturais ou mais nUmeros € o

maior de seus divisores.

Cite uma informacdo que foi | Os multiplos de um numero sdo infinitos.

comentada durante a aula que | Os Divisores sao finitos.

diferencia o multiplo e divisores.

Qual o maior divisor de um nUmero? O préprio nUmero sempre € seu maior

divisor

Fonte: Acervo pessoal do autor.
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Cada jogo proposto propiciou aos alunos participarem ativamente na
construcdo do seu proprio conhecimento. Cunha (2012), ressalta que ao se
fazer o uso dos jogos como recurso pedagdgico, torna-se possivel a melhor
associacdo dos conteldos escolares, o que o faz ganhar espaco como um
recurso importante na aprendizagem.

Durante a atividade, conforme mostra a figura 5 (a), € possivel observar
a interacdo entre o grupo de alunos, que consequentemente, favorece a
insercdo do conteddo pretendido, sobre os niumeros primos, multiplos e
divisores na realizacdo deste jogo, melhorando a interacdo entre os colegas
e desenvolvendo sua criafividade e raciocinio durante o contato com os
conteUdos de forma l0dica. Conforme assegura FERNANDEZ (1991, p. 165) [...]
"o saber se constrdi fazendo proprio o conhecimento do outro, e a operacdo
de fazer proéprio o conhecimento do outro s6 se pode fazer jogando™.

Cabe ressaltar que os jogos produzidos e apresentados nesta pesquisa
constituem-se como um elemento facilitador na aprendizagem das quatro
operacdes de numeros inteiros, regra dos sinais, fracdes matemadticas,
nUumeros primos, multiplos e divisores, sendo recriados com a possibilidade de
promover seu uso em sala de aula no periodo regular, pois foram produzidos
com materiais acessiveis e de baixo-custo, tornando possivel a producdo e o
uso destes modelos de jogos nas escolas que ndo possuem laboratdrios

diddticos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao término das atividades, cada aluno avaliou sua experiéncia quanto
aos jogos aplicados durante as aulas e a relevancia e impacto dos mesmos
em sua aprendizagem. Para essa andlise, foi aplicado um breve questiondrio,
onde utilizou-se uma avaliacdo em escala Likert, empregada frequentemente
em pesquisas de opinido. O questiondrio foi respondido por 43 alunos, sendo
estes, 29 do 6° ano e 14 do 7° ano do ensino fundamental.

As respostas dos alunos foram sintetizadas consoante seu grau de
concorddancia em relacdo a uma dada afirmacdo, conforme apresentada

na tabela 1, e agrupados em trés categorias: Aprendizagem, Relev@ncia e
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Habilidade. O grau de satisfacdo com as afirmacdes foi assinalado na escala
Discordo (D); Nao Tenho Opinido (NO); Concordo (C). Logo, guanto maior for
o percentual de concorddncia em torno de um determinado item, entende-
se como favordveis os jogos diddticos na facilitacdo e incentivo co

aprendizado dos alunos.

Tabela 1: Questiondrio para avaliacdo do jogo pelos alunos.

P1. Aprendi algumas regras matematicas que ndo conhecia.

QRIS aE P2. Ampliei minha compreensdo sobre operacoes matematicas.

P3. Todos os jogos foram relevantes

Relevancia P4. Esclareci dUvidas sobre os problemas apresentados

P5. Os jogos foram desafiadores e estimularam meu raciocinio.

P6. O jogo promove a colabora¢cdo/interacdo entre os
Habilidade jogadores.

P7. As regras do jogo s@o claras, entendi rapidamente.

Fonte: Acervo pessoal do autor.

A Fig. 7 mostra o resultado da avaliacdo final dos jogos, apresentados
na secdo 3, em que os dados dos histogramas sdo os valores percentuais

referentes as respostas de 43 alunos ao questiondrio presente na tabela 1.

Figura 7. Respostas as sete questdes relativas a Aprendizagem (P1 e P2),
Releva@ncia (P3, P4 e P5) e Habilidade (Pé6 € P7) que compdem a percepcdo
dos alunos sobre os jogos aplicados.
Aprendizagem/Relevancia/Habilidade
45
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Fonte: Dados da pesquisa.
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De maneira geral, os resultados apresentados na fig. 7 mostram uma
avaliacdo bastante positiva dos estudantes em relacdo aos jogos aplicados.
A concorddéncia relacionada as questdes P1 e P2 apresentou uma avaliagcdo
superior aos demais itens, em que, aproximadamente, 90% dos alunos
concordaram que, por meio dos jogos, ampliaram sua compreensdo sobre
operacdoes matemdticas e conseguiram esclarecer suas duvidas sobre os
problemas apresentados.

Quanto as questdes P3 e PS5, 67,7% dos estudantes concordaram que
todos os jogos foram relevantes para a sua aprendizagem ou que estimularam
seu raciocinio. Durante as aulas, alguns alunos expuseram as dificuldades
impostas por cada jogo, pois eles consideraram alguns jogos dificeis e outros
faceis. No entanto, ainda analisando o fatorrelevancia em P4, 84% dos sujeitos
concordaram que os jogos foram desafiadores e estimularam o raciocinio.

Quando se frata do aspecto habilidade, 81% (35) dos estudantes
também consideraram que os jogos promovem a colaboracdo/interacdo
entre os participantes. A Unica excecdo fica nas respostas a questdo P7, ja
que, para 28% dos alunos, houve dificuldade quanto ao entendimento das
regras de alguns jogos apresentados.

De maneira geral, a recepcdo dos alunos quanto aos jogos didaticos foi
favordvel, promovendo maior interesse, aprendizagem dos conteUdos,
tornando a sala de aula um ambiente din@dmico e interativo. Em suma,
atividades lUdicas podem ser utilizadas para intfroduzir um conteldo, de modo
mais motivador e interessante para atingir os objetivos planejados, sendo uma
alternativa para melhorar o desempenho dos estudantes em alguns
conteudos de dificil aprendizagem (GOMES; FRIEDRICH, 2001).

Em relacdo as atividades formais e avaliacoes realizadas pelo professor,
o resultado também foi bastante significativo. A fig. 8, apresenta o indice de
rendimento escolar dos estudantes, na disciplina de matemdatica, antes e
depois da participacdo nas aulas do NPME, ou seja, antes e apds a aplicacdo

dos jogos diddticos como atividade de reforco.
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§ EXITUS

Figura 8: indice de rendimento escolar dos alunos anterior e posterior ao Novo
Programa Mais Educacdo.

Indice de Rendimento Escolar

50,00% 84,20% 35
80,00% — 75,30% . 29
70,00% 61.00% L
60,00%
50,00% 20
40,00% 15 4
30,00% 10
20,00%
10,00% *

0,00% 0

Antes Depois Total de Alunos

B6°Ano 87°Ano

Fonte: Dados da pesquisa.

Pode-se inferir, a partir da fig. 8, que os alunos do 6° e 7° anos
apresentaram um aumento superior a 14,3% em seu desempenho escolar,
apods as aulas de reforco, com a utilizacdo de jogos, no programa mais
educacdo NPME.

E importante ressaltar que antes da realizacdo das atividades com
aplicacdo dos jogos, o desempenho das turmas era insatisfatério, uma vez
que manifestavam dificuldades de aprendizagem, falta de concentracdo e,
consequentemente, notas abaixo da média. Desse modo, € possivel associar
a utilizacdo dos jogos com aumento no indice de rendimento dos alunos nos
bimestres finais.

Como complemento do resultado mostrado na fig. 8, analisou-se
também o quantitativo de alunos que elevaram, mantiveram ou diminuiram

suas médias apods a aplicacdo dos jogos diddaticos no NPME, fig. 9.
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Figura 9: NUmero de alunos que participaram do Programa Mais Educacdo e
apresentaram médias escolares mais altas.

Desempenho / Média Escolar

3 3

0 -

Aumentou Manteve Diminuiu

E(6° Ano ®7° Ano

Fonte: Dados da pesquisa.

De acordo com a fig. 9, na turma do 6° ano composta por 29 alunos, 18
apresentaram um indice de médias mais altas, 08 mantiveram suas médias e
apenas 03 obtiveram médias mais baixas apds a participacdo no programa
NPME. Considera-se este resultado bastante significativo, pois por meio da
utilizacdo de diferentes recursos pode-se explorar as potencialidades de cada
aluno e contribuir para a melhor compreensdo dos conteldos por parte dos
mesmos. Em relacdo aos 03 alunos com as notas abaixo da média, ressalta-se
que o jogo diddtico, embora seja um recurso de ensino facilitador e
motivador, nem sempre proporcionard resultados satisfatérios para todos os
aprendizes. Logo, deve-se procurar outras alternativas a fim de corrigir o déficit
de aprendizagem ou melhorar a abordagem do jogo.

Portanto, além de apresentar e discutir dados estatfisticos dos
rendimentos dos alunos apds o frabalho com os jogos, cabe a oportunidade
de reforcar a importéncia de atividades lUdicas dentro do ambiente escolar,
uma vez que se constituem como recursos facilitadores no processo de ensino
e, permitem a recuperacdo das habilidades ndo potencializadas em aulas
tradicionais, além de permitir ao professor diagnosticar essas dificuldades.
Ademais, permite que os alunos interajom e aprendam uns com 0s outros e se
tornem protagonistas em todos os dominios do processo educativo. Segundo

os Pardmetros Curriculares Nacionais:
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E consensual a ideia de que ndo existe um caminho que possa ser
identificado como Unico e melhor para o ensino de qualguer disciplina,
em particular da matemdtica. No entanto, conhecer diversas
possibilidades de trabalho em sala de aula é fundamental para que o
professor construa a sua pratica. Dentre elas, destaca se a histéria da
matemdtica, as tecnologias da comunicacdo € 0s jogos COMO recursos
qgue podem fornecer os contextos dos problemas, como também os
instrumentos para construcdo das estratégias de resolucdo. (BRASIL, p.
42).

Em sintese, as andlises realizadas sugerem que os jogos contribuem para
o aumento da atencdo, concentracdo e a socializacdo dos estudantes, além
de provocarem o estimulo do raciocinio légico na busca para a solucdo de
problemas. Outro aspecto importante a ser ressaltado, € que por meio das
atividades lUdicas, pode-se explorar a motivacdo do estudante levando-o a
uma construcdo solida do conhecimento e a uma aprendizagem mais
significativa, uma vez que houve uma expressiva recuperacdo dos alunos
envolvidos e diminuicdo da evasdo escolar dentro do grupo de alunos que
participaram do NPME, encaixando-se a proposta principal do Programa.

Sendo assim, € valido afirmar, que o uso de jogos diddticos como
recurso pedagogico nas escolas possibilita o melhor envolvimento da turma e
melhoria das habilidades dos alunos, atendendo aos objetivos e a literatura
JUnior e Souza (2009), Lara (2011), Cunha (2012) que fundamentam esta

pesquisa.

CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados apresentados, neste artigo, mostram que a aplicacdo de
jogos diddticos auxilia o professor no desenvolvimento de aulas mais
dinGmicas e interativas, além de contribuir, no espaco escolar, para o
favorecimento do ensino e aprendizagem dos contelddos e,
consequentemente, o aumento da motivacdo e engajamento dos
estudantes. A partir das andlises quantitativas, observa-se que houve
contribuicdoes para o crescimento do rendimento escolar dos alunos que

participaram das atividades do Programa Mais Educacdo, com o reforco dos
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conteldos de matemdtica e com a boa aceitacdo dos recursos Udicos
apresentados.

No desenvolvimento das atividades durante o programa, embora o
publico alvo ndo tenha comparecido em sua totalidade, o percentual de
comparecimento superou o de evasdo. A permanéncia dos estudantes no
programa ocorreu, possivelmente, devido ao uso de alternativas
pedagodgicas contempordneas, em detfrimento das tradicionais, o que
possibilitou melhor empenho dos mesmos e maior desenvolvimento de
habilidades adquiridas, como concenfracdo, trabalho em equipe e
raciocinio. Oufro ponto positivo, foi a construcdo de jogos didaticos com
materiais de fdacil aquisicdo, permitindo ao professor possibilidades de se
reinventar diante das limitacdes de acesso aos laboratorios, sala de jogos, e
outras condicdes andlogas ¢ realidade de diversas escolas publicas.

Diante do exposto, € notério que hd alternativas pedagdgicas que
permitem criar um ambiente de sala de aula mais atrafivo. Acreditamos que
esta pesquisa propiciou uma reflexdo sobre o uso dos jogos pedagdgicos
como uma alternativa que permite a construcdo ou aprimoramento do
conhecimento. Por fim, € preciso repensar o processo de ensino e
aprendizagem, possibilitando a inter-relacdo entre os saberes em construcdo
e a prdatica coletiva em de sala de aula, que pode ocorrer por meio de
planejamentos pedagdgicos que priorizem o uso de recursos diddaticos que
potencializem a aprendizagem, e possam estimular um ambiente educativo,

agraddvel e motivador.
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