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RESUMO

SEGANTINI, Paulo Henrique. Os jogos ladicos no processo de ensino-aprendizagem
da matematica. 2013. 42 folhas. Monografia (Especializacdo em Educacao: Métodos
e Técnicas de Ensino). Universidade Tecnol6gica Federal do Parana, Medianeira,
2013.

Este trabalho teve como tematica o ludico no ensino da matematica, demonstrando
que sao grandes os desafios dos professores no processo de ensino-aprendizagem
desta disciplina. O trabalho teve seu fundamento partindo da histéria da matemética
que esta presente em nossas vidas, passando pelos jogos que propiciam a interacao
e o confronto entre diferentes formas de pensar, o papel do professor, que
demonstra a total interacdo com os alunos, o ludico, que aborda o desenvolvimento
e o estimulo das habilidades da crianca e as atividades ludicas, que € o instrumento
de aprendizagem para alunos e educadores. A metodologia utilizada é a pesquisa
qualitativa de carater experimental que exploram as técnicas de observagédo. A
populacdo-alvo foram os alunos das salas de apoio. Na coleta de dados, foram
utilizados questionarios com 10 professores de matematica que lecionam no ensino
fundamental, médio e também nas salas de apoio. Ja com os alunos foram
utilizados experimentos com jogos. Os dados foram analisados através de gréficos.
Nas consideracdes finais, apés as andlises e conclusbes, vemos que os alunos
precisam visualizar e experimentar outras formas de assimilar contetdos e por isso
a importancia de usar métodos como a ludicidade no que se tratar em ensinar a
matematica. Aprender a matematica de forma ludica ndo é perder tempo e sim
despertar no aluno uma forma diferente de assimilar conteddos através da
criatividade, do interesse e de compreender o0 processo que leva ao resultado.

Palavras-chave: dificuldades. ensinar. Aprender. jogos educativos.



ABSTRACT

SEGANTINI, Paulo Henrique. The playful games in the process of teaching and
learning of mathematics. 2013. 42 folhas. Monografia (Especializagdo em Educacéo:
Métodos e Técnicas de Ensino). Universidade Tecnoldogica Federal do Parand,
Medianeira, 2013.

This work had as its theme the playful in the teaching of mathematics, demonstrating
that large are the challenges of teachers in the teaching-learning process of this
discipline. The work had its foundation from the history of mathematics that is present
in our lives, through the games that encourage interaction and confrontation between
different ways of thinking, the role of the teacher, which demonstrates the total
interaction with students, the playful, which addresses the development and
stimulation of the child's abilities and playful activities, which is the instrument of
learning for students and educators. The methodology used is the qualitative
research of experimental character that explore the techniques of observation. The
target population were students of support rooms. In data collection, questionnaires
were used with 10 math teachers who teach at the elementary, middle, and also in
support rooms. The students were used experiment with games.

Data were analyzed through graphs. In closing remarks after the analyses and
conclusions, we see that students need to visualize and experiment with other forms
of assimilating contents and the importance of using methods like the playfulness in
working in teaching mathematics. Learn the mathematics of playful way is not
wasting time and Yes awakening in students a different way of assimilating contents
through creativity, interest and to understand the process that leads to the result.

Keywords: difficulties. teach. learn. educational games.
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1 INTRODUCAO

A forma atual, seguindo muitas vezes parametros tradicionais do ensino da
matematica em sala de aula, tem sido um grande desafio para o aprendizado dos
alunos. Notamos alunos desinteressados e até com uma certa aversdo a esta
disciplina.

Sendo educadores, pesquisadores e motivadores, precisamos encontrar
novas praticas de ensino, novas maneiras de fazer com que a matematica, seja
atrativa ao aluno, onde o mesmo consiga criar relacdes da matemética com seu
cotidiano, e que ele possa entender que esta area de conhecimento faz e fara parte
de toda sua vida académica e profissional.

A matematica nunca foi uma matéria facil, e hoje como professores,
sabemos que temos um desafio bem maior que requer um profissional com uma
postura diferente, com novos métodos e estratégias, sendo um pesquisador de
novas praticas pedagogicas.

Conversando com alunos, sejam eles do ensino fundamental, médio ou
profissional, vemos que a resposta, em sua grande maioria, € sempre a mesma:
“tenho muita dificuldade professor”.

Tentamos entdo inovar, buscando novas formas de desenvolver os
contelldos em salas de aula, com trabalhos, videos e outras formas de ministrar a
disciplina.

Nas salas de apoio (refor¢o), vemos alunos com um certo grau de
dificuldade na matemética e por isso sdo enviados & estas salas. Como sé@o quatro
aulas com a mesma turma, notamos alunos cansados, desmotivados, mesmo
quando o conteudo é facil de ser assimilado ou compreendido.

O que se pretende neste trabalho é verificar a possibilidade de introduzir
jogos ladicos que junto com o contetdo, ajudem as aulas a se tornarem mais
interessantes, motivadas e que possam tornar mais facil o processo de ensino-
aprendizagem destes alunos nas salas de apoio, utilizando o ludico como ferramenta
auxiliar em sala de aula e como os jogos ludicos podem ajudar no processo de

ensino-aprendizagem da matemética.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 AHISTORIA DA MATEMATICA

A matematica sempre esteve presente em nossas vidas, desde uma simples
contagem até os modernos e complexos computadores. Ela esta relacionada a
diversas areas do conhecimento, sendo uma ferramenta indispensavel em nosso
cotidiano.

Entender a matematica, e suas regras, nos auxilia a compreender o mundo a
nossa volta e a nos tornar pessoas mais criticas e participantes da sociedade.

Sob a otica de Souza e Pataro (2009), a histéria da matematica possibilita a
compreensdo da origem das ideias que deram forma & nossa cultura e também
observar as caracteristicas do desenvolvimento humano.

A matematica que aprendemos hoje € muito diferente da matematica do
passado, mas quanto mais sabemos do passado, conseguimos entender melhor o
agora e se preparar para o futuro.

Como considera Castrucci (2009), ndo se sabe ao certo quando comecou a
matematica, mas no decorrer da historia observamos que toda a civilizagdo que
desenvolveu a escrita também tem pistas de algum conhecimento matematico.
Como exemplos temos, objetos pré-histéricos encontrados na Africa que datam de
37.000 anos.

Segundo Santos (2004), no antigo oriente, por volta de 5.000 aC, a
matematica comecou a surgir como atividade especifica. As sociedades
necessitavam de meios para acompanhar o que era produzido, o tamanho dos
campos de plantacdes e o numero de trabalhadores.

Para Souza e Pataro (2009), os egipcios escreviam em papiros e existem
poucos documentos que retratam de como era a matematica nesse periodo. Os
papiros continham extensas tabelas que eram usadas para calculos. Usavam dois
sistemas de numeracdo e suas operagfes aritméticas basicas eram a de somar e
duplicar, sabiam resolver equag0des lineares e a calcular areas e volumes.

Varias culturas antigas desenvolveram de maneira diferente a matematica,

como 0s gregos que inseriram o raciocinio l6gico, os indianos com seu sistema de
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numeracgdo decimal, os chineses com o 4baco decimal e os arabes com trabalhos
relacionados a &lgebra, geometria e trigonometria.

Sob a visdo de Kamii e Declark (1994) a partir do século XV, os europeus
comecaram a desenvolver a arte da navegacdo. No fim do século XVI, as escolas
jesuitas se estabeleceram em diversos lugares e a matematica europeia passa a ser
ensinada por toda parte do mundo.

Para Piletti (1999), varias mudancas ocorreram no século XIX com relacdo a
matematica e se observou alguns aspectos com relacdo ao célculo. Problemas
envolvendo a fisica fez a matemética mais sofisticada e os matematicos se tornaram
profissionais.

Com o desenvolvimento de novas tecnologias, no século XX, o0s
computadores permitiram que matematicos testassem céalculos com a descoberta de

novos resultados.

2.2 0OS JOGOS

Os jogos, no ensino da Matemética ndo s6 estimulam o desenvolvimento do
raciocinio légico-matematico, como também propiciam a interacdo e o confronto
entre diferentes formas de pensar, fazendo o aluno reagir ao que lhe é apresentado.

Os jogos permitem aos alunos vivenciarem uma experiéncia com
caracteristicas sociais e culturais, provocando a aquisicdo de regras, a expresséo
do imaginario e a apropriacdo de conhecimentos, estimulando a interagdo com
colegas de sala a um nivel de conhecimento esponténeo e de concentragao.

O jogo &, em geral, uma atividade que envolve dois ou mais jogadores, que
tem um objetivo comum a ser alcangado e regras preestabelecidas sugeridas pelo
professor de acordo com o contetdo proposto. O jogo pode despertar aquele aluno
que possui certa dificuldade em célculos estimulando-o, onde o primeiro a alcancar
esse objetivo serd o vencedor. Dependendo do jogo, os alunos podem desenvolver
diversas competéncias e habilidades como: socializagdo, cooperagdo, competicao,
interacdo, criatividade e raciocinio légico.

A interacdo € um importante fator a ser alcangado no desenvolvimento dos

jogos, pois como afirma Santos (2004), na sala de aula, professor e alunos estdo em
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contato social, estabelecendo-se uma intercomunicacdo entre eles e também entre

os alunos. E segue afirmando:

Ao aprenderem com o professor, o comportamento dos alunos sofrem
modificacfes. Também o professor se modifica: sua explicacdo da matéria é
diferente de uma turma para outra, pois pode precisar se deter num ponto
gue para uma classe de alunos mostra-se mais dificil do que para outra:
pode mesmo mudar de opinido apés uma discussdao em classe. (SANTOS,
2004, p.18).

No que se refere a cooperacdo, segundo Piletti (1988), na sala de aula, o
trabalho cooperativo pode contribuir para que os alunos aprendam a conviver com
0s outros, valorizando mais o bem de todos, o bem da coletividade, do que o
individual.

Os jogos possibilitam o desenvolvimento de estratégias, o estabelecimento
de planos e a avaliagdo da eficacia das jogadas de acordo com os resultados
obtidos, sendo muitas vezes uma situacao auto-avaliante.

Segundo Santos (2004), por meio dos jogos podemos trabalhar, de maneira
ludica, contetdos importantes na educagdo matemética. Podemos estimular os
alunos, a observar que os célculos, formulas e exercicios podem ser interessantes.
Jogando, os alunos vivem situacdes que, se comparadas a atividades repetitivas,
exigem solucdes vivas, pensadas, originais e rapidas.

Kishimoto (2001), considera que por seu carater ludico, os jogos permitem
que os alunos executem repetidas vezes diferentes calculos (por exemplo, soma dos
pontos de dois dados) de forma muito mais significativa do que ao efetuar uma lista
de operagdes descontextualizadas.

Segundo Dante (2000), os jogos ndo possuem o “estigma” dos problemas
(mas também ndo devem ser “escolarizados”). Eles permitem a exploragdo e a
solucéo de problemas num ambiente relativamente livre de pressodes e avaliagdes,
ou seja, num clima bastante adequado a investigacé@o e a busca de solugdes.

J& para Lara (2003), os erros e fracassos durante os jogos, em geral, séo
encarados de maneira desafiante, permitindo que o aluno desenvolva sua iniciativa,
autoconfianga e autonomia. Os erros podem ser revistos de forma natural durante as
jogadas, sem deixar marcas negativas nos jogadores, 0 que propicia novas

tentativas.
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Na visdo de Lorenzato (2010) em todo este processo de ensino-
aprendizagem é necessario a busca de recursos que oferegam ao mesmo tempo
contetidos do curriculo escolar, que deem prazer aos alunos e professores e possam
favorecer o desenvolvimento e a aprendizagem dos alunos. Existem matérias que
sdo mais complexas e de dificil entendimento que outras, e a matematica € uma

delas.

2.3 O PAPEL DO PROFESSOR

Toda atividade desenvolvida em sala, precisa e deve ser mediada pelo
professor. Os jogos também precisam desta mediacdo e de um total interesse do
professor, pois somente assim podera provocar ideias e interesses de seus alunos.

Mesmo além de mostrar toda a aplicabilidade e interacdo do contetdo
desenvolvido naquele momento, o professor também deve interagir com seus
alunos, participando e auxiliando-os, principalmente aqueles que no principio
demonstrem algum grau de dificuldade com a atividade proposta.

Diante do comportamento dos professores sobre os jogos, Kami e Housman

(2002) destacam que:

O papel do professor € crucial para maximizar o valor dos jogos
matematicos. Por exemplo, se o professor corrige papéis em sua propria
mesa enquanto as crian¢as estdo jogando, as crian¢as rapidamente captam
a mensagem de que 0s jogos ndo sao suficientemente importantes para os
professores se incomodar com eles.(KAMI E HOUSMAN, 2002,p, 38).

Em toda atividade com jogos, o professor deve acompanhar a maneira de
jogar dos alunos, pois existem regras, instrugdes, operacdes e deducdes que devem
ser levadas em conta para a aprendizagem e assimilacdo do conceito matematico
proposto.

E sempre interessante que o professor comente com a turma os resultados
obtidos com a recém atividade proposta e que solicite que eles falem sobre a
atividade e o que perceberam sobre ela, destacando os conteidos matematicos que
foram construidos com a atividade realizada.

Segundo Souza e Pataro (2009), para que o resultado com jogos tenha

éxito, o professor precisa elaborar um plano de agéo que possibilite a aprendizagem
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traga beneficios e construa conceitos matematicos de uma forma geral. Além disso
deve reservar um horério dentro do seu planejamento, permitindo toda a exploracao
do potencial do jogo proposto, métodos, solugdes, registros e conclusdes relevantes
com o contetido proposto naquele momento.

Sobre os beneficios que o trabalho com jogos propicia, Souza e Pataro

(2009), destacam que:

O professor detecta com mais facilidade se o aluno apresenta dificuldades;
O aluno é levado a aperfeicoar e criar novas estratégias em busca de obter
um bom desempenho;

No decorrer de um jogo, o aluno desenvolve habilidades ao expressar suas
ideias e ao formular questdes. Nessa pratica, o aluno potencializa a
autonomia de seu pensamento, tornando-se mais independente das
interferéncias do professor;

O erro tem papel importante, pois o aluno busca uma nova solugéo,
investigando, explorando e descobrindo por si proprio.(SOUZA e
PATARO,2009, p.25)

O papel do professor em sala de aula deve ir além da transmissdo de
informacdes. Podemos considerar que o professor em sala de aula € o mediador
entre conhecimento e aluno, bem como o incentivador, o facilitador e avaliador do
processo.

O professor deve saber conhecer a competéncia cognitiva de seus alunos,
suas condigdes socioculturais e suas expectativas.

Sob a visdo de mediador, ele é responsével por pautar os procedimentos
utiizados pelo aluno nos processos de resolugdo, promovendo debates,

reformulacdes e valorizando as solu¢gées mais adequadas na elaboragéo dos jogos.

2.4 O LUDICO

Segundo Negrini (2000), o ludico tem origem na palavra latina “ludus” que
quer dizer jogo. O ludico vai além do ato de brincar, fazendo a crian¢ga compreender
algo da maneira que a interessa, com um objetivo e estabelecendo autonomia do
mesmo.

N&do é apenas introduzir o lidico nas atividades, mas sim, pautado em um

objetivo onde se quer chegar.
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Sobre a maneira que o ludico pode estimular e desenvolver as habilidades

da crianca, Constance afirma:

Os jogos sejam eles encontrados comercialmente ou criados pelos
professores, podem ser usados para estimular e desenvolver a habilidade
da crianca pensar de forma independente, contribuindo para o seu processo
de construcdo de conhecimento légico-matematico.(KAMII,p.45).

Sabemos que a principal preocupacdo da escola é o aprendizado de seus
alunos e que a matematica é de suma importancia para diversas é&reas do
conhecimento. Trazer e oportunizar o ludico com ferramenta educativa, incentiva um
aprendizado mais concreto e significativo.

O incentivo do ludico por parte dos professores, € muito importante tendo em
vista que a matemética é uma matéria pouco apreciada entre os alunos, sem contar
0s preconceitos existentes no a&mbito dificil e impenetravel.

A dificuldade em aprender matematica, provoca em certos alunos, uma
rejeicdo, que faz os mesmos acreditarem que ndo sdo capazes de aprender, de
forma a leva-los a uma auto-estima baixa.

O jogo nado pode ser visto como brincadeira, mas sim uma maneira de
auxiliar o aluno no processo de constru¢do do conhecimento, que muitas vezes nao
pode ser atingido na forma peculiar ou tradicional de se compreender um ou outro
calculo matematico.

O ludico significa ensinar por meio de jogos através da pedagogia ludica. E
claro que ndo basta apenas o professor introduzir o lidico, mas sim com um objetivo
a ser alcangado, um foco, sempre com um objetivo a ser alcancado.

Cada aluno constrdi seu conhecimento de forma diferente e em diversos
momentos, e isso ndo se da de forma individualizada. O professor pode usar o ludico
como apoio no ensino da matematica, mas precisa criar condicdes proprias e
planejamento para o desenvolvimento desta atividade no ambito escolar.

A atividade ludica no contexto escolar, proporciona um elo na relacdo entre
alunos e professores, fornece a possibilidade de interagdo, cooperagéo, prazer e
criatividade.

Segundo Santos (2004), as escolas que possuem uma brinquedoteca tem
mostrado que o0 jogo e o brinquedo € uma Otima maneira na construgdo do

conhecimento, pelos desafios que o ludico proporciona. Este espaco da escola faz a
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crianca ter liberdade de se expressar atraves da interacdo com outros, ja que na sala
de aula somente acontecem atividades dirigidas.

No Brasil, os Pardmetros Curriculares Nacionais de Matematica do Ministério
da Educacdo e Cultura (MEC), em relagdo a utilizacdo de jogos no ensino da

Matematica, ressaltam que estes:

Constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
gue estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade
na elaboracdo de estratégias de resolugcdo de problemas e busca de
solugdes. Propiciam a simulagdo de situagbes-problema que exigem
solucdes vivas e imediatas, 0 que estimula o planejamento das acbes
[...](BRASIL, PCNEF, 1998, p.46).

Podemos considerar muitas situagcées vividas no nosso cotidiano que
envolvem jogos.

Para Kishimoto (2001), ha uma diferenca do brinquedo para o material
pedagogico baseado na natureza dos objetivos propostos na acdo educativa, com

relagdo ao jogo pedagdgico, o autor afirma:

Ao permitir a manifestacdo do imaginario infantil, por meio de objetos
simbdlicos dispostos intencionalmente, a funcdo pedagdgica subsidia o
desenvolvimento integral da crianca. Neste sentido, qualquer jogo
empregado na escola, desde que respeite a natureza do ato ludico,
apresenta carater educativo e pode receber também a denominacgéo geral
de jogo educativo (KISHIMOTO,2001, p.83).

A ludicidade é uma necessidade das pessoas em qualquer idade e ndo pode
ser vista apenas como diversdo, mas como um aprendizado de um novo saber. O
desenvolvimento que a ludicidade proporciona, associados a fatores sociais e
culturais, contribui para um bom desenvolvimento fisico e mental, ajudando o
processo de socializagdo, comunicacdo, construcdo de conhecimento, além de um
aperfeicoamento integral dos individuos envolvidos no processo de ensino-

aprendizagem.

2.5 ATIVIDADES LUDICAS

Negrini (2000), afirma que a capacidade ludica esta diretamente relacionada a

sua pré-histéria de vida. Acredita ser, antes de mais nada, um estado de espirito e
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um saber que progressivamente vai se instalando na conduta do ser devido ao seu
modo de vida.

Segue como exemplo, alguns jogos elaborados por Alves (2001), no intuito
gque os mesmos sirvam de instrumento de aprendizagem para os alunos e

instrumento de trabalho para educadores.

2.5.1 Tabuleiro da porcentagem
Objetivo: calcular porcentagens por intermédio de atividades ludicas.
Material: caneta, cartolina, grdos ou sementes (4 tipos diferentes), dados (serdo
confeccionados), cola, tesoura.
Procedimentos:
¢ Dividir a turma em equipes (quatro alunos no méaximo);
¢ Distribuir os materiais e orienta-los na confeccao;
e A cartolina deveré ser dividida em quatro partes;
e Em um quarto da cartolina proceder assim. escrever em cada quadrado as
possiveis respostas das questdes.

e Confeccionar os dados, colocd-los em suas faces, procurar os possiveis

célculos.

45 10 30 15
156 50 78 3.25
40 25 250 13
78 120 50 320

Quadro 1 — Modelo de cartela dos resultados
Fonte: Alves (2001, p.65-67)

80%
10% 20% | 30% 5%
50%
Quadro 2 — Modelo dos dados(céalculo e porcentagem)
Fonte: Alves (2001, p.65-67)
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150

400

780 500 1000

65

Quadro 3 — Modelo dos dados(resultado dos céalculos)
Fonte: Alves (2001, p.65-67)

Poderéo ser colocados outros valores a depender do grau de aprendizado da
turma;
Cada jogador langa dois dados de uma vez, e fara o calculo que estiver na

face de cima, por exemplo:

20% x 1000 = 200

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

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

2.5.2 Fila Répida

Objetivo: trabalhar com toda a turma exercicios de revisdo dos assuntos estudados,

por meio de uma atividade ludica.

Material: apito, duas folhas de papel oficio (brancas) duas folhas de papel oficio

com 0s exercicios.

Procedimentos:

Dividir a turma em duas equipes;

Arrumé-las em pé, a uma boa distAncia da mesa em que se encontram 0s
exercicios;

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

0S exercicios, e resolver apenas a primeira questao;
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e Quando terminar, volta correndo e bate na méo do segundo da fila que ir
resolver a segunda questao;

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

e Trocam-se os papéis resolvidos para que a equipe 1 corrija os exercicios da
equipe 2 e vice-versa,;

e Vence a equipe que fizer o maior nimero de questbes corretas (ALVES,
2001, p. 62).

2.5.3 Caca Numeros

Objetivo: calcular o valor de express6es numéricas envolvendo nimeros inteiros
(positivos e negativos);

Material: folhas de papel (oficio, caderno, computador), lapis, régua, caneta, lapis de
cor.

Procedimentos:

e Distribuir uma folha de papel para cada aluno;
e Orient4-lo para que dividam a folha ao meio (sem recortar);
e O professor escrevera no quadro, ou ja terd pronto em folha de cartolina, o

seguinte quadro:

- 1 + 5
1 5 + 7 4
1 + 4 -
+ 3 + 1 -
6 - 4 9 2

Quadro 4 — Valores dos resultados das expressdes
Fonte: Alves (2001, p.65-67)

e Os alunos copiaréo o quadrado anterior na parte superior da folha de papel;
¢ Na parte inferior as seguintes expressdes numéricas, sem as respostas;

e Determine o valor das seguintes expressoes:
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1) 45-6. (+5) + (+48) : (- 6) = +7

2) (-5): (+5)3. (- 1)+ 1= +3

3)8-10: (-5)=+6

4) (-(15—20+40): (-5) =-1

5((+40):(-3-2)-[8+(-35:(+7)]=-11

6) -62: (36) + (-4)2: (+2)4—[6— (-1)3.(+ 2)| = -8

N (-4)2+[(5-1-2)3: (- 1)2] =52 =0

8)-3.(-2)2— 22 +[(-2)5: (- 2)4— (-1 -4)0 = -19

Quadro 5 — Expressdes a serem calculadas
Fonte: Alves (2001, p.65-67)

e Orientar os alunos a resolver as expressodes procurando depois circular cada
resposta com cores diferentes das expressdes acima (deixar as resolugbes no
verso da folha);

e Entregar no tempo estipulado a atividade completa;

e As expressOes poderdo ser alteradas pelo professor, conforme o grau de
aprendizagem da turma (ALVES, 2001, p. 68-69).
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1 LOCAL DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada no Colégio Estadual Ulysses Guimardes, Ensino
Fundamental, Médio e Profissionalizante, localizado a Rua Bartolomeu de Gusméao,

n°® 3535 no Jardim Panorama no municipio de Foz do Iguacgu, no estado do Parana.

Figura 1 — Fachada do Colégio Estadual Ulysses Guimarées
Fonte: Foto (Arquivo pessoal)
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3.2 TIPO DE PESQUISA

A pesquisa serd realizada com as salas de apoio e tem por caracteristica
principal a metodologia qualitativa de carater experimental.

Estudos de metodologia qualitativa, faz com que seja possivel o
entendimento das particularidades do comportamento dos individuos, contribuindo
no processo de mudanga de um grupo, classifica e compreende processos vividos
por grupos sociais e analisa a interacdo de certas variaveis.

De acordo com Richardson (1999, pg. 12), o que diz respeito a
procedimentos metodologicos, as pesquisas qualitativas de campo exploram
particularmente as técnicas de observacéo e entrevistas, devido a propriedade com

gue esses instrumentos penetram na complexidade de um problema.

3.3 POPULACAO E AMOSTRA

Tendo em vista o objetivo geral, a populagdo amostra seréo os alunos das
salas de apoio do 9° Ano do ensino fundamental. A sala em quest&o é constituida de
por 15 alunos com dificuldade de aprendizado na disciplina de Matematica.

Segundo Gil (2002), é importante que sejam pesquisados todos o0s
elementos, se o universo de investigagdo for concentrado e pouco NnumMeroso,

garantindo a conscientizagdo em torno da proposta da pesquisa.

3.4 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Na coleta de dados foram utilizados questionarios com os professores das
salas de apoio com perguntas fechadas e uma aberta. J& com os alunos utilizou-se
um ou mais jogos feitos através de manipulagédo de certas condi¢des e observacao

dos efeitos produzidos, ou seja, experimentos com jogos. A observagao dos alunos
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foi feita pelo pesquisador através de planilhas de observacdo conforme demonstrado
no Apéndice B.

O contetdo foi ministrado na sala de aula, com aplicagdo de véarios
exercicios para verificar a dificuldade de cada aluno na resolucdo. Feito isso
realizou-se as atividades com jogos ludicos envolvendo o mesmo contetdo. Durante
a execucdo dos jogos, foi feito um diagnostico através de uma planilha, que
possibilitou a observagéao individual de cada aluno.

ApoOs a aplicagdo dos jogos foi feito um novo teste com o aluno, para

verificar se a pratica pedagogica com os jogos facilitou a assimilacdo do conteudo.

3.5 ANALISE DOS DADOS

As informacgdes colhidas através dos questionarios foram analisadas através
de gréficos. A analise é estatistica, com utilizacdo da fundamentacéo tedrica.

Os dados colhidos, através da aplicacdo dos questionérios foram
apresentadas aos professores pesquisados em uma escala de perguntas com
alternativas para cada pergunta, sendo as respostas analisadas através de gréficos
que foram relacionados com a fundamentacéo tedrica dos autores pesquisados.

Durante a pesquisa, varios contetdos foram trabalhados em sala com os
alunos, para verificar as dificuldades individuais. Diante disso foi estabelecido

algumas estratégias com a utilizagdo propostas neste trabalho.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste topico foi analisado as relacbes entre as respostas colhidas nos
questionarios realizados com os professores do ensino fundamental e das salas de
apoio.

Observou-se que durante a execucgdo dos jogos, os alunos demonstraram
facilidade de socializacéo, criatividade e raciocinio.

Uma das andlises, foi feita com o jogo (tabuleiro das porcentagens), onde
verificou-se que os alunos demonstraram facilidade e rapidez nos calculos, o que
nao se observou nas aulas anteriores em que foi trabalhado o0 mesmo contetdo.

Foram colhidos aspectos relevantes para alcangcar os objetivos geral e
especificos a que se propbe a pesquisa.

Para a andlise dos resultados e discussdes, tanto do questionario como da
pergunta aberta, foram analisadas as respostas referente ao aprendizado com
relacdo a disciplina de matematica, com relacdo ao aluno e também ao material

didatico utilizado na disciplina de matematica.

mSIM
ENAO
m ASVEZES

Figura 2 — A quantidade de aulas oferecidas

A Figura 2 mostra que 60% dos professores confirmam que a quantidade de
aula as vezes é adequada para a disciplina de matematica, enquanto que 20% diz

que sim e 20% que ndo € adequada.
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Analisando este resultado, vemos que a quantidade de aula para o ensino
da matematica, as vezes se torna pouco devido a varios fatores entre eles a
indisciplina, que faz com que o professor ndo consiga alcancar 0s objetivos

propostos no dia a dia.

msiM
ENAO
m AS VEZES

Figura 3 — A sequéncia dos contetidos no processo de aprendizagem.

A Figura 3 mostra que 60% dos professores notam que a sequéncia dos
conteudos facilita a aprendizagem da matematica, enquanto 20% diz que as vezes e

20% que a sequéncia néo facilita a aprendizagem.

Para que o professor desempenhe de maneira satisfatéria esse papel, é
necessario que ele conhega as condigdes socioculturais, as expectativas e a
competéncia cognitiva dos alunos. Além disso, deverd optar por problemas
que favoregcam a construgdo de conceitos e procedimentos, tendo em vista
o0s objetivos que se quer alcancar. (SOUZA E PATARO, 2009, p 15).
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Figura 4 — Atingir os objetivos propostos no planejamento

A Figura 4 mostra que 90% dos professores destacam que as vezes 0S
objetivos propostos no planejamento sdo atingidos, e que 10% conseguem atingir o
planejamento.

Os professores afirmam que “a falta de interesse dos alunos ligada a falta de
apoio dos pais, é a maior dificuldade no aprendizado em salas de aula”.

Sabemos que o apoio dos pais e familiares no processo de ensino
aprendizagem dos alunos é essencialmente fundamental, pois faz o aluno aprender
com prazer e interesse. Sobre a participagdo da comunidade, Lorenzato (2010)

destaca:

Um ensino da matemética visando ao prazer de aprender, garantindo
participacdo e interesse dos alunos, a participagdo da comunidade, é
fundamental para um aprendizado mais eficiente e de qualidade.
(LORENZATO, 2010, p. 75).
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mTODOS OS ALUNOS
B ALGUNS ALUNOS
B NENHUMALUNO

Figura 5 — A dificuldade em realizar o calculo mental

A Figura 5 mostra que 90% dos professores concordam que alguns alunos
possuem dificuldades em calculo mental, enquanto 10% acredita que nenhum aluno
possui dificuldade em calculo mental. Castrucci (2009), considera:

O ensino voltado a habilidade de calculo mental é considerado por diversos
autores um artificio muito importante para o desenvolvimento e a
sistematizacdo de conceitos matematicos e técnicas aritméticas.
(CASTRUCCI, 2009, p.08).
Ao propor atividades que envolvam célculo mental, o professor percebera
que os alunos irdo construir uma intimidade cada vez maior com 0s numeros,
passando a verbalizar os resultados das operagcbes propostas e pensando em

diferentes possibilidades para a realizagdo do mesmo calculo.
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mTODOS OS ALUNOS
B ALGUNS ALUNOS
B NENHUMALUNO

Figura 6 — Realizacdo das operagdes basicas da matemética

A Figura 6 mostra que 90% dos professores notam que os alunos realizam
com facilidade as opera¢des basicas, enquanto 10% acreditam que nenhum aluno
tem dificuldade em realizar operacdes basicas de calculo. Ao falar sobre esta
dificuldade, Castrucci (2009), afirma:

E importante que o professor de matematica procure sempre auxiliar seus
alunos na elaboracéo e interpretacdo dos textos dos problemas propostos
em sala de aula. (CASTRUCCI, 2009, p.12).

No questionario alguns professores destacam que “ é necessario rever 0s
contelidos para que os alunos se lembrem de técnicas e conteludos basicos da

matematica”.

mTODOS OS ALUNOS
BALGUNS ALUNQOS
B NENHUM ALUNO

Figura 7 — O uso de outras técnicas de contagem
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A Figura 7 mostra que 90% dos professores notam o uso dos dedos como
recurso de contagem envolvendo calculos matematicos, enquanto 10% acreditam
gue nenhum aluno usa deste procedimento. Sobre a interacdo professor-aluno,

Souza e Pataro (2009) afirmam o seguinte:

Na observacdo do trabalho individual, o professor pode identificar erros
cometidos pelo aluno, que muitas vezes faz tentativas e constréi uma légica
prépria na busca pelo acerto. Essas atitudes revelam a perseveranga do
aluno e o erro pode ser considerado um desvio no caminho para se obter
um resultado correto. (SOUZA E PATARO, 2009, p.14).

mTODOS OS ALUNOS
BALGUNS ALUNOS
B NENHUMALUNO

Figura 8 — O interesse dos alunos nas aulas de matematica

A Figura 8 mostra que 90% dos professores notam que alguns alunos
participam com interesse das aulas de matematica, enquanto 10% notam que
nenhum aluno participa com interesse destas aulas.

Mesmo a matematica sendo uma disciplina de suma importancia para a
formacdo do individuo, ela é uma das disciplinas das quais os alunos menos gostam.

Ao falar sobre o interesse dos alunos, Dante (2000) e Lembro (1975),

destacam:

(...) isso pode ser atribuido ao exagero no treino de algoritmos, regras
desvinculadas de situacBes reais, além do envolvimento do aluno com
aplicagBes da matemética que exijam o raciocinio e o modo de pensar
matematico para resolvé-las. (DANTE, 2000 p. 13)
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Dois educandos ndo reagem da mesma forma, na mesma época a uma
mesma oportunidade de aprendizagem oferecida. Cada um reage de acordo
com sua fase de desenvolvimento e alguns ja veem preparados de sua
casa, mas outros ndo tem ideia de como sera a escola (LEMBO,1975, p.24)

mSIM
ENAO
WASVEZES

Figura 9 — A utilizagdo da TV pendrive em sala de aula

A Figura 9 demonstra que 70% dos professores pesquisados afirmam as
vezes utilizam a TV pendrive como material didatico, 20% néo utilizam e 10% usam
a TV pendrive em sua prética pedagdgica.

Como base nestes dados, verifica-se que alguns professores encontram
dificuldades em utilizar esta ferramenta em sala de aula e outros justificam que
existem poucos videos relacionados a disciplina de matematica.

As ferramentas metodoldgicas para o ensino da matematica, devem ser

observadas pelos professores, conforme nos indica Souza e Pataro (2009):

E fundamental que o professor reflita sobre essa realidade, repensando sua
pratica, para que possa fornecer as ferramentas motivadoras ao aluno e,
dessa forma, ajuda-lo a construir conhecimento. (SOUZA E PATARO, 2009,
p.18).
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Figura 10 — O uso do laborat6rio de informética

A Figura 10 mostra que 80% dos professores pesquisados ndo fazem uso
do laboratério de informatica e somente 20% fazem uso desta tecnologia.

A maioria dos professores afirmam vérias dificuldades como: “deslocamento
dos alunos, numero elevado de alunos por sala, incompatibilidade do sistema com a
guantidade de acesso em rede”.Ao analisar os motivos que foram apontados como
justificativas pelo ndo uso do laboratério, percebe-se que séo citados aqueles em
relacdo as condicdes de trabalho como o grande nimero de alunos por sala.

Por isso é fundamental que tais condic6es sejam melhoradas, para que o
professor possa fazer desta ferramenta, mais uma possibilidade no processo de
ensino e aprendizagem. Souza e Pataro (2009), destacaram sobre isso e
evidenciaram a contribuicdo dos recursos tecnoldgicos e seus beneficios no proceso

de ensino e aprendizagem:

Os recursos tecnolégicos em sala de aula podem oferecer uma grande
contribuicdo para a aprendizagem, além de valorizar o professor que, ao
contrario do que se possa vir a pensar, poderd ensinar com maior
seguranca e estara mais proximo da realidade extraclasse do aluno.
(SOUZA E PATARO, 2009, p. 18).

O uso de novas tecnologias, possibilita 0 aprendizado de maneira criativa,
descontraida levando o aluno a assimilar um conteddo novo de maneira mais

dinamica.
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Figura 11 — Atividades em grupo realizadas pelo professor

A Figura 11 mostra que 90% dos entrevistados afirmam que realizam
atividades em grupo nas salas de aula, enquanto 10% realizam as vezes essas
atividades. Ja foi ressaltado a importancia do trabalho em grupo, e como um aluno
pode contribuir com o desenvolvimento do outro nesse processo. Souza e Pataro
(2009), também enfatizam a importancia do professor como um estimulador do

trabalho coletivo, bem como o confronto de ideias que podem surgir a partir dele:

O professor na funcdo de incentivador, ndo pode deixar de lado seu papel
social no ambiente escolar. Ele deve estimular o trabalho coletivo entre os
alunos, tdo importante quanto a interacdo entre aluno e professor. Neste
sentido, é propiciado um ambiente de aprendizagem significativa onde os
alunos tem a oportunidade de confrontar e argumentar ideias. (SOUZA E
PATARO, 2009, p.15).

mSIM
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Figura 12 — O professor e 0 uso de jogos ludicos
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A Figura 12 mostra que 90% dos professores pesquisados fazem uso de
jogos ludicos em suas aulas, e 10% utilizam as vezes esta dinamica.

Nota-se que 0s uso de jogos é importante para se ter aulas descontraidas
para mostrar o lado bom da matematica. Isso ja foi demonstrado por varios autores,
conforme demonstrado nesse trabalho. Porém Macedo (2000), infere que o

importante € o modo como o jogo é explorado:

[...] qualquer jogo pode ser utilizado quando o objetivo é propor atividades
que favorecem a aquisicdo de conhecimento. A questdo ndo est4d no
material, mas no modo que como ele é explorado. (MACEDO, 2000, p. 24).

Segundo Kamii e Declark (1994) as criangas ficam muito motivadas em
jogar, em interagir e gostam de estabelecer e cumprir regras. As atividades
desenvolvidas por meio dos jogos possibilitam a crianga ser criativa, desenvolvendo
a auto confianga e a autonomia muito discutida atualmente.

Ao mencionar sobre o papel principal do professor que é o de condutor e

estimulador de novas descobertas, Antunes (1998), ressalta:

O jogo ajuda-o a construir suas novas descobertas, desenvolve e enriquece
sua personalidade e simboliza um instrumento pedagogico que leva ao
professor a condi¢gdo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem
(ANTUNES, 1998, p.36)

mSIM
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 AS VEZES

Figura 13 — Os jogos ludicos na assimilacdo dos conteddos

A Figura 13 mostra que 90% dos professores, observam que a aplicacéo de

jogos melhora a assimilacdo do conteddo proposto e 10% as vezes. Ao abordar
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sobre a construgdo do conhecimento e o despertar de resultados, Souza e Pataro

(2009), destacam:

Os jogos sao um recurso pedagdgico eficaz para a construgdo do
conhecimento matematico. Um de seus objetivos € fazer o aluno gostar de
aprender matematica, despertando-lhe o interesse e mudando a rotina das
aulas. Os jogos devem ser utilizados como recurso facilitador, auxiliando nas
dificuldades que o aluno porventura possa apresentar em algum contetdo.
(SOUZA E PATARO, 2009, p. 17).

Como o objetivo deste trabalho é o de verificar a possibilidade de introduzir

jogos ludicos no processo de ensino-aprendizagem, vemos que os professores

pesquisados concordam com a aplicagéo de jogos em suas aulas. Segundo alguns

7

autores esta pratica é de essencial importdncia para o processo de ensino-

aprendizagem.

Muniz (2010), afirma que o professor ao se utilizar dessa didatica como

método de ensino, ndo o deve fazé-lo como brincadeira, mas é fundamental usa-lo

para o desenvolvimento do raciocinio matematico e afirma:

N&o se trata aqui de simplesmente utilizar o brincar como instrumento
metodolégico de identificacdo desta trama matematica, mas de analisar o
brincar como um dos espacos socioculturais que favorecem o cenario em
gue se desenvolve a trama entre o conhecimento cotidiano e o
conhecimento escolar ligados a Matematica. (MUNIZ, 2010, p. 126).

E reafirmando estas evidéncias, Emerique (1999) salienta que:

Se os professores utilizassem o jogo como uma atividade voluntaria, a qual
nao se pode obrigar ninguém, e considerassem o lidico como um recurso
associado a motivagdo, talvez o exercicio ou a tarefa se tornassem mais
desafiantes, provocadores de curiosidade, e o dever de casa fosse
percebido como um prazer de casa, permitindo maior envolvimento e
compromisso com o desafio do conhecimento da realidade, de si mesmo e
do outro, facilitando o aprender a aprender. (EMERIQUE,1999, p.190).
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

A partir deste trabalho notamos que é muito importante analisar novos
métodos de ensino e propor mudangas para as aulas de matemética se tornarem
mais dinamicas.

Como podemos observar, por meio de brincadeiras a crianga ou o
adolescente envolve-se no jogo e sente a necessidade de partilhar com o outro e de
descobrir novas habilidades.

Concluiu-se que ainda que em postura de adversério, a parceria e a relagdo
com 0s jogos, faz a crianga expor suas potencialidades e aptiddes testando limites.

Através das respostas dos professores, vemos que a habilidade de
desenvolver o pensamento e o raciocinio podem ser adquiridas também através de
outras disciplinas e outras formas de jogos, inclusive de softwares, onde a tecnologia
jA faz parte da vida de nossos alunos. Os dados coletados nos mostram que a
qualificagéo, interesse e a motivacéo do professor é parte fundamental de todo este
processo. Mas para a utilizagdo de outros procedimentos didaticos € necessario do
apoio da escola e de uma gestdo democratica que junto com a comunidade, procure
e esteja aberta a novas formas de ensinar.

Pois sabemos que a matemética esté e faz parte de nosso cotidiano e néo
pode ser desprezada de forma alguma, sendo um instrumentador para a vida e para
o trabalho.

Este trabalho teve o objetivo de contribui para as aulas dos professores de
matematica, pautando-nos em nossa prética pedagogica. Acreditamos na autonomia
do educador, cuja pratica docente ndo deve ser limitada pelo livro didatico, mas
devem ser encontrados outros recursos que estimulem a participagéo e aprendizado
dos alunos, respeitando a proposta pedagodgica da escola.

Neste sentido, observou-se através deste trabalho que o uso dos jogos
ludicos, auxiliam e motivam o processo de ensino-aprendizagem.

Nesse processo a intencdo é propor desafios, proporcionar aos alunos,
oportunidades de vivenciar e aperfeicoar seus conhecimentos matematicos,
colocando-os em situacdes ladicas, motivando-os na busca de estratégias e

procedimentos diversos de resolucéo.
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APENDICE A: Questionario para Discentes

Pesquisa para a Monografia da Especializacdo em Métodos e Técnicas de Ensino
em Municipios — EaD UTFPR, através do questionario, objetivando verificar como os
jogos ludicos podem ajudar no processo de ensino-aprendizagem da matematica.

Local da Entrevista: .(Cidade/Escola) Data:

a) Com relagdo a disciplina de matematica:

1) A quantidade de aula é adequada?
() sim ( )néo ( )asvezes

2) A sequéncia dos conteudos facilita a aprendizagem?
() sim ( )néo ( )asvezes

3) E possivel atingir os objetivos propostos no planejamento?
() sim ( )néo ( )asvezes

b) Com relagéo ao aluno:

1) Os alunos possuem dificuldades em calculo mental?
() todos os alunos ( )algunsalunos () nenhum aluno

2) Os alunos realizam com facilidade as operacfes basicas?
() todos os alunos ( )algunsalunos () nenhum aluno

3) E possivel observar o uso dos dedos como recurso de contagem ?
() todos os alunos ( )algunsalunos () nenhum aluno

4) O aluno participa com interesse das aulas de matematica?
() todos os alunos ( )algunsalunos () nenhum aluno

c) Com relagdo ao material didatico utilizado na disciplina de matemética

1) Utiliza a TV pendrive?
( )sim ( )nao () asvezes

2) Faz uso do laboratério de infomética?
( )sim ( )nao () asvezes

3) Realiza atividades em grupo?
( )sim ( )nao () asvezes

4) Faz uso de jogos ladicos?
( )sim ( )nao () asvezes
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5) E possivel observar que a aplicacéo dos jogos ludicos melhora a assimilag&o
do contetdo?
( )sim ( )nao () asvezes

d) Na sua opini&o, quais as maiores dificuldades encontradas pelo professor ao
ministrar as aulas de matemética? Quais foram as alternativas encontradas para
melhorar a assimilagdo dos conteudos pelos alunos?



