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PALAVRAS-CHAVES: Jogos matematicos, ludicidade, situages problemas

1. JUSTIFICATIVA/BASE TEORICA

Devido as grandes mudangas na sociedade, cabe as instituicfes de ensino promover
discussbes que tenham como objetivos levar os alunos a desenvolverem atitudes como:
autonomia, criticidade, capacidade de trabalhar em grupo e tomada de decisdes ante as
situacOes de desafios. Segundo as orientagdes Brasil (1998) tais atitudes devem ser levadas
em consideracdo nas diferentes areas de conhecimento, em especial no ensino de matematica.
Diante dessas exigéncias a introducdo de metodologias alternativas no ensino de matematica
se faz necessario, procurando levar o aluno a ser sujeito de sua aprendizagem, considerando
suas motivacOes (aspectos recreativos e ludicos), e seu contexto.

Sendo assim, e de acordo com Brasil (1998), os jogos contribuem na formacédo de
atitudes necessarias para a aprendizagem de matematica, dentre elas, enfrentar desafios,
lancar-se a busca de soluc6es, desenvolvimento da critica, da intuicdo, dentre outros. Alves
(2001), cita que, o jogo, pode fixar conceitos, motivar alunos, propiciar a solidariedade entre
colegas, desenvolver o senso critico e criativo, estimular o raciocinio, alem de descobrir
novos conceitos, Alves (2001), também relata que Piaget defende o uso de jogos na
educacado criticando a escola tradicional que tem como objetivo acomodar alunos a
conhecimentos tradicionais, que se operem as suas idéias de formar individuos inventivos,
criticos e criadores.

Segundo Parpet (1985), estudos de Piaget apresentam a crianga como construtora

do seu proprio conhecimento ao mesmo tempo em que constréi a sua propria inteligéncia.
Assim de acordo com a teoria Piagetiana, a crianca ndo nasce com sua inteligéncia pronta,
e sim constroi seu conhecimento.
Além disso, de acordo com alguns educadores, entre eles Kamii e Devries (1991), existe
uma eficacia muito grande da teoria de Piaget no que diz respeito ao uso de jogos em grupo
e que, compreendendo os estudos piagetianos, € possivel perceber uma maneira impar de
estimular o desenvolvimento dos alunos.

Almeida (1987) menciona que Platdo considerava que o “aprender brincando” era
mais importante e deveria tomar o lugar da violéncia e represséo, alem de ressaltar que a
matematica deveria ser estudada de forma atrativa.

Aratjo (2000), afirma que as atividades ludicas tém seu espago assegurado num
contexto do ensino de matematica contemporanea, pois segundo esta autora esse tipo de
atividade desperta no aluno o interesse, criando um ambiente de aprendizagem favoravel,
uma vez que cria desafios, condicdes agradaveis e favoraveis "a aprendizagem onde o
individuo “e motivado a trabalhar e pensar tendo por base o material concreto, descobrindo,
reinventando e ndo sé recebendo informacdes.

Os jogos ainda podem colaborar com a diminuicdo dos bloqueios apresentados
pelos alunos que temem a matematica, uma vez que 0 jogo e impossivel uma atitude
passiva, pois ha uma grande motivacao. (Borin, 2002)

2- OBJETIVOS



a) Verificar o impacto causado pelo uso no ensino de matematica
b) Verificar a capacidade dos alunos de desenvolverem raciocinio légico e fixarem
contetdos com auxilio dos jogos.

3- METODOLOGIA

A pesquisa foi desenvolvida no Campus Avancado de Jatai mais especificamente
no Centro de Estudos e Pesquisas em Educacdo matematica — CEPEM, e foi aplicada na
Escola Estadual Serafim de Carvalho, em duas turmas de sétima série.

Antes da aplicacdo dos jogos, com a intencdo de conhecermos os alunos com os
quais iamos trabalhar fizemos um levantamento relativo ao comportamento, participagéao,
interesse e principalmente o rendimento dos mesmos durante as aulas.

Esse levantamento foi feito nas aulas de matematica ministradas pela professora
titular da turma. Assim pudemos observar ainda as necessidades da turma, a relacdo
professor-aluno, a relagcéo aluno-aluno etc.

Apos discussdo com a professora titular, decidimos por trabalhar com potenciacéo
que era o tépico que a professora estava trabalhando na época da aplicacdo de nossa
pesquisa. Escolhido o assunto a ser abordado passamos para andlise e confeccao dos
jogos. Adaptamos dois jogos: “jogo da velha” e “potenciacao floral” retirados de Lara (2003).
Tais jogos eram classificados como de estratégia, e tem como finalidade fixar contetdos.

Para a escolha desses jogos baseamos nas dicas de Kamii e Devries (1991), que
defendem que os jogos devem conter as seguintes caracteristicas: o jogo devera ter e
propor situacdes importantes e desafiadoras para os jogadores devera permitir a auto-
avaliacdo do desempenho do jogador e devera permitir a participacdo de todos s jogadores
durante sua realizacéo.

Feito isto, o proximo passo foi aplicar os jogos, esta aplicacéo foi feito em horério
de aula e a turma foi dividida em grupos, finalmente no final do jogo foi feito um questionario
com a intencdo de verificar dados como, faixa etéaria, situagdo socio-econémica e aceitacédo
ou néo dos jogos.

Por dltimo aplicamos um teste para verificarmos se houve progresso com relacdo a
aprendizagem e desempenho dos alunos diante de uma situagdo nova que era o jogo.

4- ANALISE DOS DADOS

Para conhecermos melhor os alunos e 0 ambiente escolar que nos quais iriamos
trabalhar, passamos por um periodo de observacdo nas aulas de matematica, assim
pudemos observar que apesar da professora sempre se mostrar disposta a ajudar a relagédo
professor-aluno em alguns casos ndo era a ideal, uma vez que alguns alunos néo se
interessavam muito pelas aulas. A média de idade dos alunos era de 14 anos, exceto de
uma aluna que sua idade era superior a 40 anos. Por se tratar de uma escola inclusiva nos
deparamos com dois alunos deficientes auditivos. De acordo com o questionario aplicado a
turma pudemos verificar que a maioria dos alunos pode ser classificado como de baixa
renda. Vimos também que grande parte dos alunos nédo tem interesse pela matéria, que ha
competicdo entre eles e uma grande dificuldade em aprender o conteddo proposto, isto
devido as conversas paralelas e consequentemente ndo prestando atencdo nas aulas
fazendo com gque tenham um baixo aproveitamento.

Um fato importante que ocorreu durante a aplicacdo é que um aluno que tinha
grandes problemas de relacionamento, de conduta, de baixas notas quando foi perguntado
se iria jogar disse que nao queria, porém quando viu seus colegas jogando, pediu pra jogar.
Este aluno ndo sabia bem a matéria, s6 conceitos basicos, durante o jogo comecou a tirar
suas duvidas sobre a matéria, e pela primeira vez no ano alcangou uma nota maxima.

No questionario que foi aplicado perguntamos se os alunos tinham dificuldades em
matematica, e a maioria disse que ndo, acham a matéria ate facil sé ndo entendem pela



falta de interesse deles mesmos. Esse fato pode ser observado num comentario de um
aluno que diz: (este e outros comentarios abaixo foram transcritos dos questionarios sem
nenhuma correcao ortografica) “ ...eu nao tenho dificuldade, s6 ndo tenho interesse.”

Durante a realizacdo dos jogos, tivemos muito barulho, todavia é explicado por
Borin (2002) que afirma que o barulho nessa situacdo € inevitavel, por causa das discussodes
para se chegar aos resultados e também porque os alunos ndo podem ter o habito de
trabalhar em grupo ( € o que ocorreu).

Um fato interessante é que os alunos mais agitados durante as aulas eram mais
motivados nos jogos. De acordo com a professora de matemética, os alunos apresentaram
uma melhora com relacdo a fixagdo do conteudo estudado. Isto pode ser percebido apés a
correcdo do teste que foi aplicado aos alunos depois dos jogos.

Este resultado positivo fica comprovado de acordo com o relato de um aluno quando
perguntamos: ter jogado antes do teste facilitou na hora de resolvé-lo? “... sim porque antes eu
tinha dificuldade para resolver as questao.”

De um modo geral pudemos perceber que a maioria dos alunos gostou dos jogos,
pois quando perguntamos: 0 que acharam dos jogos? Temos o exemplo de um aluno que
respondeu: “... muito b&o, porque tirou minhas duvidas”. Outro respondeu: “.bdo tem que ter
mais.”

Por fim, percebemos através dos relatos feitos pelos alunos e dos resultados
obtidos nos testes, que o uso de jogos em sala de aula gerou nos alunos mais motivacao
contribuindo assim com a melhoria da aprendizagem dos mesmos.

CONCLUSAO / COMENTARIOS FINAIS

Com esses resultados vimos claramente que as idéias defendidas por Aradjo (2000)
no que se refere as atividades ludicas, despertam no aluno o interesse, criando um
ambiente favoravel, levantando a desafios, condicbes agradaveis e favoraveis a
aprendizagem.

Além disso, a escola que aplicamos os jogos trabalha com educacéo inclusiva, onde
nos deparamos com dois alunos deficientes auditivos que néo interagiam com o restante da
turma. Apos a aplicacdo dos jogos, observamos que estes se comunicaram melhor com os
demais colegas.

Contudo, verificamos que a educacao por meio de atividades ludicas estimula as
resolucdes cognitivas, afetivas, sociais que culminam em atitudes de critica e contribuindo
na formacéo dos alunos.

Nosso intuito foi colocar sob suspeita 0 modo como a Matemética e seu ensino vém
sendo vistos por docentes e discentes, de contribuir na aprendizagem do aluno utilizando
atividades ludicas que geram motivagéo e prazer.
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