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UMA PROPOSTA DE ENSINO APRENDIZAGEM COM JOGOS MATEMATICOS:
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Resumo: O presente artigo aborda uma proposta de ensino aprendizagem de matematica por meio de
um jogo matematico, denominado “Roleta dos Inteiros”, considerando que os jogos sdo uma tendéncia
de ensino da matematica que, ao tempo em que favorece a motivacdo das aulas, também facilita o
processo de ensino- aprendizagem da Matematica. A situacdo-problema investigada se caracteriza em
saber em que medida a “Roleta dos inteiros” auxilia na aprendizagem das operagdes com numeros
inteiros, objetivando avaliar o desempenho dos sujeitos investigados, antes, durante e depois da
realizacdo das atividades em que foi utilizado o jogo. A abordagem da pesquisa consistiu numa
perspectiva qualitativa e quantitativa, pois buscou, além de descrever os fatos, discutir o porqué da
existéncia destes. A metodologia adotada seguiu-se de algumas etapas, inicialmente uma revisdo da
literatura pertinente a tematica, depois uma pesquisa de campo, fazendo avaliacdo diagnodstica da
realidade, através da realizagdo de pré- testes, em seguida a aplicacéo das atividades introduzindo o
jogo A roleta dos inteiros, a analise do comportamento dos sujeitos e por fim uma avaliagéo final. Os
sujeitos da pesquisa foram os alunos da 62 série /7° ano do Ensino Fundamental da Unidade Escolar
Mirtes Demes da rede estadual de Floriano-Pl. Obtendo como resultado que, a maioria dos alunos
apresentou melhor desempenho na resolucéo das questdes apos a aplicacdo do jogo, comprovando ser
uma dindmica inovadora e vidvel na compreensdo dos conteldos de matematica, trazendo uma
aprendizagem significativa para os alunos.
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Introducao

Sabe-se que a Matematica é considerada como uma disciplina essencial na vida do ser
humano. Além disso, essa disciplina é considerada um instrumento de selecéo, isso faz com que a 0s
alunos coloquem a disciplina num pedestal inalcansavel, desistimulando-se em aprender tudo que
envolva a matemaética.

Nas Ultimas décadas vem se acentuando discussdes sobre novas préaticas diferenciadas para o
ensino da Matematica que tem por objetivo a interacdo dos alunos, desenvolvimento de habilidades e
competéncias matematicas e motivacdo nas aulas, para que o educando perceba que essa disciplina é
algo que faz parte da sua realidade e que é possivel aprender de forma alegre e descontraida, tornando
0 ensino aprendizagem algo prazeroso.

Sdo varias metodologias inovadoras tais como jogos, dinamicas, softwares, materiais
concretos, pesquisas de campo etc. Elas sdo envolventes, atrativas e ajudam a estimular o raciocinio e
a criatividade do aluno.

Optamos por trabalhar com jogos em nossa pesquisa por ser uma metodologia bastante
completa, pois trabalha o raciocinio, a interacdo, o trabalho coletivo, a criatividade, e 0 pensamento
independente, propiciando assim, um ambiente de construcéo do conhecimento.

Sao varios 0s motivos para se introduzir o jogo como um recurso metodoldgico na sala de
aula, dentre eles podemos destacar a opinido de Borin (2002):

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas é a possibilidade de diminuir
bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos, que temem a Matematica e

sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situacdo de jogo, onde é
impossivel uma atitude passiva. Notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos
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jogam apresentam um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a seus
processos de aprendizagem (p.9).

O jogo é apenas mais uma entre diferentes alternativas para tornar as aulas mais dindmicas e
envolventes. Entretanto ndo podemos pensar que isso resolvera todos os problemas encontrados no
ensino aprendizagem de matematica, pois 0s jogos servem apenas de apoio para a absor¢do do
conteudo estudado e néo para entreter ao aluno na aula sem a exploracdo do pensamento matematico.

A luz das teorias que aprendemos sobre jogos durante o curso de Licenciatura em Matematica,
procuramos efetivar na pratica a proposta discutida no projeto inicial desse artigo, que sugere a
aplicacdo da “Roleta dos inteiros”, jogo que relaciona as opera¢fes com inteiros, em uma turma de 62
série/7° ano da Unidade Escolar Mirtes Demes, acreditando muito mais nas possibilidades do que aos
limites.

Material e Métodos

A metodologia consistiu inicialmente numa revisdo bibliogréfica, feita atraves de leituras e
observacdes de textos e livros sobre a tematica discutida. Em seguida foi feita a pesquisa de campo,
com os alunos da 62 série/7° ano da Unidade Escolar Mirtes Demes na cidade de Floriano-Pl. Essa
pesquisa foi realizada perfazendo cinco etapas, iniciando com um pré-teste para avaliacdo diagnostica
da realidade, que foi feito através da aplicacdo de uma atividade envolvendo situac@es e problemas do
conteldo em questdo. Essa sondagem serviu para verificar os conhecimentos adquiridos pelos alunos
sobre opera¢des com numeros inteiros.

Logo ap6s a aplicagdo, foram analisados os desempenhos dos alunos, para que se pudessem
verificar quais as dificuldades que os mesmos possuiam em relacdo ao contetido em questdo e sO a
partir dai introduzir o jogo “Roleta dos inteiros” buscando investigar qual a colaboracdo do mesmo
para aprendizagem das opera¢Ges com numeros inteiros.

Em seguida foi realizada a aplicacdo do jogo escolhido, onde os alunos foram observados em
todos os instantes do desenvolvimento do jogo em questdo. Nessa fase os alunos eram analisados
guantitativamente e qualitativamente. Quantitativamente se referia a quantidades de pontos que cada
um conseguia com os acertos e qualitativamente era em relacdo ao comportamento, participacao,
concentragdo, motivagdo e interesse dos mesmos.

Na penultima etapa foi feita a realizacdo do pos-teste, composto por situacGes problemas
similares aos da primeira atividade para que os discentes pudessem ser hovamente avaliados com o
objetivo de perceber a contribui¢do do jogo para o aprendizado dos mesmos.

E por fim, foi feita a analise da atividade realizada na etapa anterior, para verificar o
desempenho dos alunos apés a aplicacdo da Roleta dos inteiros. De posse dos dados coletados,
partimos para a organizagdo e discussao desses, analisando qualitativamente e quantitativamente as
informacdes colhidas na pesquisa. Os dados foram discutidos, tabulados no Excel e transformados em
gréficos de barras, para uma melhor compreensao.

Resultados e Discusséo

Inicialmente com a aplicacdo do pré-teste verificou-se que cem por cento dos discentes
possuiam dificuldades em realizar operagdes com o0s nimeros inteiros bem como associar o contetido a
situacOes problemas do cotidiano.

Em muitas questdes foi notada que os alunos compreendiam o que se pedia, mas nao
associavam com o calculo matematico e muitas vezes confundiam a operacdo que deveriam utilizar na
dada questé&o.

Apesar dos enunciados das questbes serem bastante claros, os alunos encontraram muita
dificuldade de solucionar, pois os mesmos possuem dificuldades em interpretacGes de questbes até
mesmo as mais simples e Obvias. 1sso se deve ao fato de estarem acostumados a resolver listas de
exercicios, onde apenas substituem férmulas sem saber a sua aplicabilidade, que ndo estimulam a sua



e aaid 9
AN,
‘(@) V| CONNEPI'S

deste de Pesquisa e Inovaao

Ty consresso Norte Nor ¢
Qbﬁ“ PALMAS . TOCANTINS . 2012 ’

e . ™ -

119 a 21 de outubro - Ciéncia, técnolbgla e Inoﬁaqﬁo.: nQGas sustentévels ia o lvl’o regional

capacidade de raciocinio, interpretacdo e criatividade, ao contrario do que foi percebido na aplicagdo
do jogo roleta dos inteiros.

De acordo com Libaneo (1998) o professor tem que motivar os seus alunos para que 0S
mesmos sintam a necessidade de descobrir diferentes formas de resolver problemas matematicos, mas
para isso ele precisa criar métodos e praticas que valorize essa capacidade investigativa do aluno. Ele
cita os jogos como uma das praticas mais completas para o ensino da Matematica, pois a mesma
consegue estimular o aluno a ter curiosidade, investigar, antecipar, desenvolver a sua comunicagao e
ter prazer em criar varias formas de resolver o mesmo problema, inserindo a matematica dos livros no
dia-a-dia do educando.

Enfim, na aplicacdo do pré-teste pode-se perceber que os alunos ndo obtiveram uma
aprendizagem significativa em relacdo as opera¢des com nimeros inteiros, visto que em muitas vezes,
durante a aplicacdo, foi percebido que muitos deles se esforcavam pra recordar de regras que
“memorizaram” e acabaram por confundi-las operando de maneira equivocada e obtendo um baixo
desempenho nessa atividade como mostra o grafico 1.
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Gréfico 1: Rendimento dos alunos no pré-teste.
Fonte: Dados empiricos do estudo.

Partindo para aplicacdo do jogo em questdo, a roleta dos inteiros, pode-se verificar nos alunos
bastante entusiasmo e expectativas para realizagdo dessa atividade. Todos os alunos mostraram-se
interessados, curiosos, motivados para participarem das aulas pelo fato do jogo ser um recurso
diferente para se ensinar, ndo deixando de esquecer que a aprendizagem ia se efetuando de maneira
atraente, divertida e desafiadora, caracteristicas essenciais para melhor desempenho do processo de
ensino aprendizagem.

Piaget (1995) é um dos teoricos que mais defendem a pratica dos jogos no ensino da
Matematica. Pois é uma atividade que desenvolve o raciocinio légico, o pensamento critico, e por
consequéncia a capacidade de aprender contetidos matematicos, tonando-se indispensavel no ensino da
mesma.

A aplicag@o do jogo “Roleta dos Inteiros” se deu no periodo de cinco aulas, ou seja, durante
uma semana. Nesse periodo foram notados alguns aspectos positivos nos alunos como: atenciosidade,
participacdo, curiosidade, concentracdo. Aspectos como esses sao bastante dificeis de serem notados
em aulas tradicionais, principalmente as voltadas para o ensino da matematica. A atencdo e
concentragdo sdo essenciais para que se efetue tanto o ensino como a aprendizagem, pois nem um
professor consegue dar aula sem que os alunos prestem atencdo, e nem 0s alunos conseguem aprender
e desenvolver seu raciocinio sem atencdo e concentracdo. Sabemos também que a curiosidade e a
participacdo sdo fundamentais para uma aprendizagem significativa, visto que alunos curiosos e
participativos nas aulas possuem maior desempenho nas matérias.

A roleta dos inteiros foi a sensacdo nas aulas, os alunos ndo viam o tempo passar, queriam esta
sempre participando, mesmo quando n&o era a sua vez, e nem percebiam que estavam adquirindo
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conhecimentos matematicos ao mesmo tempo que estavam se divertindo. Todos queriam acertar as
operacgdes propostas pelo jogo, quando algum aluno errava, os outros colegas apontavam o erro e
falava a resposta correta, ou seja, em todos 0s momentos podemos notar que ocorria a producéo de
conhecimento até mesmo com 0s erros cometidos por eles.

No fim do periodo da aplicacdo do jogo podemos notar uma melhora significativa no
desempenho dos alunos, pois no desenvolvimento eles adquiriram concentragdo, desenvolveram a
capacidade de fazer célculos mentais, fundamental para o raciocinio matematico, e se sentiram a
vontade para aprenderem, e as aulas que antes eram uma tortura acabaram por ser prazerosas e
divertidas. No que tange aos aspectos quantitativos podemos notar que houve uma evolucéo
expressiva no desempenho dos alunos, como podemaos verificar no grafico 2.
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Grafico 2: Rendimento dos alunos durante a aplicagdo do jogo
Fonte: Dados empiricos do estudo.

Ao término da aplicagéo do jogo “Roleta dos Inteiros”, foi realizada a aplicagdo do pos-teste
para averiguar se o jogo teria contribuido ou ndo para aprendizagem dos alunos de forma quantitativa,
pois qualitativamente notou-se que houve uma melhora significativa. O teste aplicado era semelhante
ao pre-teste, com questdes de mesmo nivel, para que pudesse ser feito uma anéalise comparativa das
questdes semelhantes resolvidas antes a apds o jogo, e sO assim concluir em que medida o jogo a
“roleta dos inteiros” auxiliou na aprendizagem das operacdes com ndmeros inteiros.

Avaliando os testes dos alunos foi possivel perceber que os erros antes cometidos reduziram-
se em cerca de 50% . Estes mesmo estdo relacionados as operacGes de sinais e aplicacBes em
problemas das operagdes com inteiros. Enfim, considerando-se o periodo de aplicagdo do jogo e 0s
rendimentos obtidos do pré-teste, podemos verificar no grafico 3 que houve uma melhora
significativa.
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Gréfico 3: Rendimento dos alunosno no pés- teste.
Fonte: Dados empiricos do estudo.
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Enfim verificou-se que o jogo “Roleta dos Inteiros” contribui para uma aprendizagem
significante no que tange opercdoes com numeros inteiros. Pois a média de rendimento dos alunos
antes do jogo era de 32%, durante o jogo houve um aumento expressivo de mais de 100% indo a
média para 75% e apds o a realizacdo esse aumento expressivo se manteve ainda acima de 100% indo
a média para 68%, tendo apenas um decréscimo de 7%, decréscimo esse que € considerado
insignificante tendo em vista que a aprendizagem ocorre de maneira continua e em tempos diferentes
para cada aluno. Assim o reultado do teste confirmou que os rendimentos dos alunos melhoram
significativamente ¢ que realmente o jogo “Roleta dos Inteiros” contribui para melhorar a
aprendizagem dos alunos em relagdo as operagdes com numeros inteiros. O grafico 4 faz a

comparagéo dos rendimentos.

100%
80%
60%
40%
20%

0%

NN X 5 6 A 9 0

0 Q ) 0 Q 0 0 oso \

O

T TS

mpré-teste mjogo m pbs-teste

Gréfico 4: Comparacéo dos Rendimentos.
Fonte: Dados empiricos do estudo.

Concluséao

A partir das andlises e discussdes podemos verificar que o jogo “Roleta dos Inteiros” contribui
de forma qualitativa e quantitativa para a aprendizagem das operagdes com ndmeros inteiros.

Qualitativamente foi notado que os alunos nas aulas com o jogo “roleta dos inteiros” tiveram
mais atencdo, concentragdo e participagdo, desenvolveram estratégias de resolucgdes, aprenderam com
0s proprios erros e dos colegas e houve uma diminuicéo dos blogueios dos mesmos com a matematica,
pois a aprendizagem ia sendo efetivada de maneira prazerosa e divertida. Com isso, podemos afirmar
que o jogo promove condic¢Bes favoraveis ao processo de ensino aprendizagem. Assim o desempenho
quantitativo s6 poderia ser consequéncia de todo esse conjunto de situaces favoraveis ao ensino da
matematica.

O jogo na educacdo matematica tem carater material de ensino a partir do momento em que
sua utilizagdo promove a aprendizagem. Assim ele pode ser muito Util no processo de ensino da
matematica de forma a quebrar as barreiras entre os discentes e a disciplina, sendo que grande maioria
dos mesmos veem a matematica como um bicho de sete cabegas invencivel e isso acaba bloqueando o
desempenho destes. Foi o que podemos verificar com o jogo “Roleta dos Inteiros” que aumentou
expressivamente o desempenho de alunos que antes tinham um rendimento abaixo da média e
conseguiu apds a aplicacdo do jogo um aumento expressivo.

Foi observado que o jogo “Roleta dos Inteiros” além de contribuir para evolugdo da
aprendizagem dos alunos desperta o interesse dos mesmos pela matematica, visto que a utilizagdo do
jogo propds atividades que estimulasse a participacdo ativa, despertasse a atencdo e interesse,
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desafiando o raciocinio e contribuindo para que o discente refletisse sobre suas a¢des e as analisasse
para criar suas proprias estratégias de resolucdes. Isso faz com que o aluno seja o prdprio construtor de
seu conhecimento.

Assim os resultados dos testes confirmaram que o jogo “Roleta dos Inteiros” contribuiu para
melhoria do desempenho dos alunos. Essa intervencdo ndo contribuiu apenas em termos numéricos,
mas também em termos comportamentais e atitudinais, melhorando suas estratégias de resolucfes que
é fundamental para o0 ensino da matematica.

E relevante ressaltar que o jogo é apenas um recurso que serve de auxilio para o professor, ele
em si ndo vai garantir que vai ocorrer uma aprendizagem significativa. Cabe ao professor ao utilizar
esse recurso se planejar, definindo os objetivos que almeja alcancar e expor para os alunos de forma
clara e coerente para que assim possa acontecer producdo de conhecimento.

Esse trabalho ndo se encerra aqui, pois se pretende dar continuidade a essa investigacdo em
outras oportunidades.
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