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APRENDIZAGEM

Zélia Maria Leite
Roberta de Lourdes Silva dos Santos
IFPB/UAB

Curso de Especializacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica

RESUMO

Este artigo apresenta um trabalho realizado nas turmas de 6° € 7° ano dos turnos manha e tarde da
Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Gertrudes Leite, localizada na cidade de Desterro
PB, objetivando desenvolver uma disciplina inovadora que possa estimular nos alunos o gosto e
interesse para aprendizagem na disciplina de Matematica, favorecendo dessa forma a comunidade
escolar para a importancia da disciplina no cotidiano. Foram realizados diversos jogos com a
participacdo dos alunos, tendo estes coletados materiais necessdrios, tanto reciclaveis, como nao,
para a confecc@o dos jogos que posteriormente foram apresentados nos turnos manha e tarde na
referida escola. Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracdo de
estratégias de resolucao e busca de solugdes, também propiciam a simulagado de situagdes problema
que exigem solugdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das ac¢des; possibilitam a
constru¢do de uma atitude positiva perante 0os erros, uma vez que as situagdes se sucedem
rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da a¢do, sem deixar marcas
negativas. O lddico surge como excelente estratégia para o ensino de Matematica, mostrando uma
importancia significativa na melhoria do interesse e da aprendizagem, € através dessa maneira de
ensino que o professor atrai a atencao do aluno, que passa a interagir, participar da aula e aprender
os conteudos de forma significativa para utilizar no cotidiano. O projeto teve como fundamentacao
tedrica o estudo dos seguintes autores: Borin (1998), Ortiz (2005), Piaget (1967), Santos (2001),
entre outros. Os resultados apds a apresentacdo dos jogos, mostraram que os alunos sentiram-se
bastante animados pelo contato que tiveram do contetido associado a prética, adquirindo novos
métodos de estudo e conhecimentos, percebendo-se que 0s jogos matemdticos como recurso
didatico podem dar intimeras contribuicdes ao processo ensino-aprendizagem, auxiliando o

professor no planejamento de novos recursos para aulas mais dindmicas e para o aluno mais



motivagdo, interesse, convivéncia em grupo e constru¢do do conhecimento, de forma atrativa e

prazerosa.

PALAVRAS-CHAVE: Inovadora, jogos matemdtico, ensino-aprendizagem, lidico.

ABSTRACT
This article presents a work carried out in the 6th and 7th grade classes of the morning and
afternoon shifts at the Gertrudes Leite State Elementary and High School, located in the city of
Desterro PB, aiming to develop an innovative discipline that can stimulate students' taste and
interest for learning in the discipline of Mathematics, thus favoring the school community for the
importance of discipline in everyday life. Several games were played with the participation of
students, having collected necessary materials, both recyclable and not, for making the games that
were subsequently presented in the morning and afternoon shifts at that school. Games are an
interesting way of proposing problems, as they allow them to be presented in an attractive way and
favor creativity in the elaboration of resolution strategies and search for solutions, they also provide
the simulation of problem situations that demand lively and immediate solutions, which encourages
action planning; they make it possible to build a positive attitude towards mistakes, since situations
happen quickly and can be corrected naturally, during the action, without leaving negative marks.
The ludic appears as an excellent strategy for the teaching of Mathematics, showing a significant
importance in improving interest and learning, it is through this way of teaching that the teacher
attracts the attention of the student who starts to interact, participate in the class and learn the
contents significantly to use in everyday life. The theoretical basis of the project was the study of
the following authors: Borin (1998), Ortiz (2005), Piaget (1967), Santos (2001), among others. The
results after the presentation of the games, showed that the students felt very excited by the contact
they had with the content associated with the practice, acquiring new methods of study and
knowledge, realizing that the mathematical games as a didactic resource can make countless
contributions to the process teaching-learning, assisting the teacher in planning new resources for
more dynamic classes and for the student more motivation, interest, coexistence in group and

construction of knowledge in an attractive and enjoyable way.

KEIWORDS:Innovative, mathematical games, teaching-learning, playful



INTRODUCAO

Atualmente, os alunos apresentam pouco ou nenhum interesse nas aulas que nao tém
significado ou ndo oferecem nada que lhes chame atencao, ha grande falta de interesse, em aprender
o conteudo ministrado de Matemadtica em sala de aula, o desinteresse € total, principalmente quando
as aulas sdo ministradas no método tradicional. Os alunos estdo cada vez mais apaticos e com
rendimentos mais baixos. As aulas de Matemdtica através de jogos bem planejados e organizados,
além de utilizar os contetidos propostos, traz mais interesse e motivagao, fazendo com que eles
adquiram conhecimentos, interajam com as pessoas € compreendam vérios conceitos de forma
prazerosa e significativa.

Sandra Alves de Oliveira em seu artigo: O ludico como motivacao nas aulas de Matematica,
cita: “as atividades ludicas sdao indispensaveis entre as pessoas, pois elas permitem prazer,
autoconhecimento, criatividade, imaginacdo. Quando criancas e jovens aprendem brincando,
demonstram satisfacdo e alegria no que estdo fazendo, buscando dessa forma realizar os seus
desejos. Os jogos matematicos ajudam o professor nesse trabalho, pois associa a atividade ludica
com a aprendizagem, despertando interesse e participa¢do pelo contetido e pela disciplina”. As
aulas de matemadtica ministradas através de jogos, ttm como metas para os alunos: desenvolver o
raciocinio 16gico, melhorar as habilidades na realizacdo de cdlculos, criar estratégias para a
resolucao de problemas que tenham significados para eles.

Portanto, levando em consideracdo a importancia e os beneficios de incluir os jogos na
disciplina, o intuito deste trabalho de conclusdo de curso foi aperfeicoar a aprendizagem da
matemadtica de forma lddica, através do desenvolvimento e aplicacdo de jogos. A proposta inicial
foi desenvolver um método que possibilitasse o aprendizado do conteido de forma divertida.
Simultaneamente, foi inserida a seguinte pergunta: O método de ensino podera melhorar o interesse
e o rendimento escolar dos alunos? Nota-se que as atividades lidicas como jogos em sala de aula
para ministrar o conteido é um fator indispensdvel para o desenvolvimento e relacionamento das
pessoas, possibilitando maior prazer, cooperagdo, criatividade, afetividade e autonomia,
favorecendo a construgdo de metas através da alegria, satisfacio e conhecimento. E perceptivel que
com a brincadeiras, criancas e jovens tém a oportunidade de liberar as energias na busca de atender
seus desejos, demonstrando agrado e interesse em realizar seus sonhos e aprender. Sendo assim, é
importante procurar harmonizar na sala de aula o encanto e alegria da brincadeira, proporcionando

satisfacdo na aprendizagem dos contetdos escolares e elevando a autoestima.



Ademais, tal proposta possui como objetivo geral a inteng¢do de desenvolver uma disciplina
inovadora que seja capaz de envolver o educando no processo de ensino-aprendizagem e, além
disso, os objetivos especificos t€ém o intuito de estimular nos alunos o interesse € o gosto para a
aprendizagem matemadtica e conscientizd-lo para a importancia do uso da disciplina no seu
cotidiano.

O Projeto Contribuicdo dos Jogos Matematicos no Processo Ensino-Aprendizagem foi
desenvolvido com o intuito de melhorar a aprendizagem, de resgatar a autoestima, o prazer pela
sala de aula, a vontade de estudar, de sanar as dificuldades no entendimento da disciplina de
Matemadtica, promover o avango dos alunos matriculados nas turmas, a assiduidade, o
companheirismo, diminuir a evasao e a reprovagao escolar, como também promover a cidadania e
o desenvolvimento dos alunos. A metodologia utilizada compreendeu etapas para realizacdao de
cada jogo, que foi estudado em seu contetido, confeccionado e apresentado posteriormente.

A iniciativa para a realizagdo do projeto se deu por conta da grande dificuldade que os
alunos apresentam em Matemadtica, principalmente nas operagdes fundamentais e da falta de
disciplina dos alunos. E uma forma de incentivar a criacdo, o desenvolvimento da memodria, o
despertar para a criatividade, o raciocinio 16gico, a concentra¢do, bem como a melhoria do ensino
aprendizagem. As atividades do projeto foram desenvolvidas do primeiro ao terceiro bimestre do
ano letivo de 2018, iniciando com a pesquisa para a escolha dos jogos, o estudo do conteddo a ser
aplicado, a confec¢ido, usando papel oficio, cartolina, lapis de cor e hidrocor, tampa de garrafa pet,
cola de isopor, cola quente, isopor, tinta guache, papel laminado, garrafa pet. Procurando respeitar
as etapas de elaboragdo e aplicacdo de atividades desenvolvidas, como também a producdo dos
relatdrios feitos pelos alunos e pela professora.

A Escola Gertrudes Leite, através de seu diretor Ivandro Almeida, da vice-diretora Jhennifer
Nathanne e da participacdo dos diferentes segmentos que integram a comunidade escolar, foram
grandes incentivadores, para que este evento se tornasse realidade e obtivesse sucesso. Contei com
a participacdo de professores de Matematica, bem como de outras disciplinas e demais

funciondrios, que atuam em outras funcdes na Escola.

1. REFERENCIAL TEORICO

Ensinar matemética de forma prazerosa, € ajudar a desenvolver o raciocinio logico, é
estimular a criatividade e a capacidade de resolver problemas. Sendo assim, os professores
conseguem aumentar a autoconfianga, a concentra¢do e a motivacao dos alunos para aprender a

disciplina, favorecendo também a socializag@o entre as pessoas.



Segundo os PCNS (1997), a matemdtica tem o intuito de formar cidaddos, ou seja, preparar
para o mundo do trabalho, ter uma relacdo com as outras pessoas que vivem no seu meio social. A
educacdo matemadtica deve atender aos objetivos do ensino fundamental explicitados nos
Parametros Curriculares Nacionais: utilizar a linguagem matemadtica como meio para produzir,
expressar e comunicar suas ideias e saber utilizar diferentes recursos tecnolégicos para adquirir e
construir conhecimentos. Deste modo a expressdo Educacdo Matematica, que deriva da expressao
em inglés mathematics education, reflete a concepcao de uma educagdo por meio da matematica.

O uso de jogos como meio para o ensino-aprendizagem em sala de aula é um recurso
pedagdgico que vem apresentado bons resultados, pois ajuda ao aluno desenvolver métodos para a
solucdo de problemas, favorecendo a participacdo e desenvolvimento de cada um.

Além desse fato, os PCNs (MEC, 1997) enfatizam que os jogos sdo um aspecto que leva a
crianga a se interessar, se estimular, e a se desenvolver para resolver dificuldades ou problemas
(...). O trabalho com jogos requer do professor certas atitudes que o levem a considerar como uma
atividade a ser realizada durante todo o ano letivo, e ndo de modo esporadico, relacionando o jogo
como uma estratégia aliada a constru¢ao do conhecimento, devendo planejar cuidadosamente sua
execucdo (STAREPRAVO, 1999).

As aulas de matematica através de jogos proporcionam ao aluno a possibilidade de
confec¢do do material a ser utilizado durante as aulas de maneira que ele possa aplicar e usufruir
dos conhecimentos adquiridos.

De acordo com os PCNs (MEC, 1997), para as criangas o0 jogo € muito prazeroso, instigante
e genuino, pois gera interesse e prazer. Por isso, € importante que os jogos facam parte da educagdo
e do convivio escolar.

Neste caso, o(a) professor(a) deve conduzir sua aula de forma interessante e motivadora,

sendo assim:

(...) o professor deve funcionar como incentivador e moderador das ideias geradas pelos
proprios alunos. Nesse caso, os alunos participam ativamente fazendo matematica e nio
ficam passivamente observando a matemdtica ser feita pelo professor. E uma radical e
importante mudanca de método tradicional que consiste em mostrar e repetir, com base

na expressdo € assim que se faz. (DANTE, 1998, P. 83).

Para Garcez (2014) “O jogo pode ser definido como qualquer atividade lidica que tenha
regras claras, explicitas, estabelecidas na sociedade de uso comum, e tradicionalmente aceita, seja
de competi¢ao ou cooperagdo”. As regras do jogo devem ser claramente definidas para que possam

ser respeitadas e cumpridas pelos participantes.



Os jogos precisam ser escolhidos e preparados com bastante cuidado, pois t€ém o intuito de

ajudar em conceitos importantes e consequentemente no processo ensino-aprendizagem.

2.1 Desafios no ensino-aprendizagem de Matematica.

O ensino de Matemadtica nao € uma tarefa facil, sempre foi um desafio para os professores
pois os alunos ndo demonstram interesse em aprender, principalmente se o conteddo for ministrado
de forma tradicional ¢ sem inovagdes. “Os jogos sdo talvez, uma das melhores formas de demonstrar
empiricamente, em situacdes e problemas que as criancas entendem, o valor da Matemética como
disciplina”. (Piaget, 1996.p.28)

A disciplina de Matemdtica em si se apresenta de forma negativa, influenciando dessa
maneira os alunos, que sentem dificuldades de aprendizagem e muitas vezes sdo reprovados na
disciplina e quando sdo aprovados nao conseguem usar o conhecimento adquirido dos contetiidos
da disciplina em seu cotidiano. Devido a isto, muitos alunos sentem rejei¢do pela disciplina e
também pelo professor. A aprendizagem na disciplina de Matemaética envolve vérias competéncias
e a maneira como ela € abordada para que seu aproveitamento possa ter melhor éxito.

Nota-se assim, que a metodologia tradicional usada ainda hoje no ensino de matemética
representa um impasse para o aluno entre o gostar e o aprender na disciplina, uma vez que, o
método de ensino utilizado ndo acompanhou a mudanga dos tempos, nem o desenvolvimento
tecnologico, que atualmente é um propulsor que instiga os jovens nas mais diversas atividades,
sejam elas académicas ou ndo, e consequentemente tornou-se obsoleto e desestimulante.

Entre os principais problemas na docéncia dessa disciplina estdo a falta de recursos para a

realizacdo de aulas diferenciadas, sejam em sala de aula ou fora desta, dentro do ambito escolar.

2.2 A relevancia do lidico no processo de constru¢ao do conhecimento.

O lddico € uma metodologia de ensino de grande importincia no auxilio do ensino-
aprendizagem de Matematica, pois além de ser uma forma bastante agradavel de aprender, instiga
o aluno a explorar o meio a sua volta, possibilitando o crescimento pessoal do aluno. “Os jogos
constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que estes sejam
apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracao de estratégias de resolucao
e busca de solugdes”. (BRASIL, 1998, p.46).

A ludicidade € desenvolvida com o intuito de melhorar a aprendizagem, de resgatar a
autoestima, o prazer pela sala de aula, a vontade de estudar, de sanar as dificuldades no

entendimento da disciplina de Matematica, promover o avango dos alunos matriculados nas turmas,



a assiduidade, o companheirismo, diminuir a evasdao e a reprovagdo escolar, como também

promover a cidadania e o desenvolvimento dos alunos.

Essa metodologia representa, em sua esséncia, uma mudanga de postura em relaciio ao
que ¢ ensinar matematica, ou seja, ao adoté-la, o professor serd um espectador do processo
de construgdo do saber pelo seu aluno, e s6 ird interferir ao final do mesmo, quando isso
se fizer necessdrio através de questionamentos, por exemplo, que levem os alunos a
mudancas de hipéteses, apresentando situacdes que forcem a reflexdo ou para a
socializacdo das descobertas dos grupos, mas nunca para dar a resposta certa. Ao aluno,
de acordo com essa visdo, caberd o papel daquele que busca e constrdi o seu saber através
da anélise das situa¢des que se apresentam no decorrer do processo (BORIN, 1998, p.10-
11).

Sendo assim, pode-se trabalhar contetidos importantes e necessdrios para a aprendizagem
do educando, usando jogos a aprendizagem se torna prazerosa, inovadora e tranquila, tornando a
escola um ambiente agraddvel, onde os alunos queiram ficar pelo gosto e necessidade de aprender.
E importante acrescentar que as atividades de forma ludica precisam ser bem planejadas, que o
professor também esteja bem preparado, para que assim, o trabalho nao deixe frustracdo e obtenha
éxito em seus objetivos. “E no brincar, e talvez apenas no brincar, que a crianga ou adulto fluem
sua liberdade de criagdo”. (Winnicott, pag. 88).

O ensino utilizando o ludico € um fator determinante para que o aluno possa se desenvolver
integralmente, porque € um meio atraente que estimula o desenvolvimento completo de forma
prazerosa e atraente.

Sendo assim, Santos (2001 p.37): “O comportamento ludico ndo ¢ um comportamento
herdado, ele é adquirido pelas influéncias que recebemos no decorrer da evolugdo dos processos
de desenvolvimento e aprendizagem”. O professor como responsavel em vé que as atividades
lidicas favorecem a aprendizagem, ao mesmo tempo que proporciona alegria, diversdo e

entendimento do contetdo estudado.

2.3 O jogo como ferramenta na aquisicao do conhecimento.

Segundo PIAGET (1967 p.25), “o jogo nao pode ser visto apenas como divertimento ou
brincadeira para desgastar energia, pois ele favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo
e moral”.

O jogo é uma atividade de suma importancia a sadde tanto fisica como mental e se faz
presente ao longo de toda a histéria da humanidade. A partir dele, criangas, jovens e adultos
desenvolvem intimeros campos que proporcionaram conhecimento a vida, melhorando o

pensamento, a socializacdo e a autoestima, o que torna uma pessoa capaz de enfrentar barreiras em
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busca de um futuro promissor. O ato de jogar, de varias formas, auxilia no processo de constru¢cao
do conhecimento, tanto no desenvolvimento psicomotor, como também no aperfeicoamento de
habilidades do pensamento e da constru¢do do conhecimento.

Pesquisas indicam que as atividades lddicas como jogos em sala de aula para ministrar os
contetddos € um fator indispensavel para o desenvolvimento e relacionamento das pessoas, pois
possibilita maior prazer, cooperacdo, criatividade, afetividade e autonomia, favorecendo a
construcio de metas por meio da alegria, da satisfacio e do conhecimento. E perceptivel que
quando as criangas e jovens brincam, t€ém a oportunidade de liberar as energias em busca de atender
seus desejos, demonstrando agrado e interesse em realizar seus sonhos e aprender. Sendo assim, é
importante procurar harmonizar na sala de aula o encanto e alegria da brincadeira com a satisfacao
na aprendizagem dos contetidos escolares.

Segundo Piaget (apud SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007): O trabalho com jogos é um dos
recursos que favorece o desenvolvimento da linguagem, diferentes processos de raciocinio e de
interacdo entre os alunos, uma vez que durante um jogo, cada jogador tem a possibilidade de
acompanhar o trabalho de todos os outros, defender pontos de vista e aprender a ser critico e
confiante em si mesmo (p.11)

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que estes
sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracdo de estratégias de
resolucdo e busca de solucdes. Propiciam a simulacdo de situagdes problema que exigem solucdes
vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das acdes; possibilitam a constru¢do de uma
atitude positiva perante os erros, uma vez que as situagoes se sucedem rapidamente e podem ser
corrigidas de forma natural, no decorrer da acdo, sem deixar marcas negativas (BRASIL, 1998,
p.46).

Segundo Ortiz (2005), o jogo € uma atividade lidica tdo antiga quanto a humanidade, pois
propiciou ao ser humano aprender normas de comportamento e regras que o ajudaram a se tornar

adulto inserido na sociedade.

Segundo Piaget (apud SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007): O trabalho com jogos € um dos
recursos que favorece o desenvolvimento da linguagem, diferentes processos de raciocinio
e de interagdo entre os alunos, uma vez que durante um jogo, cada jogador tem a
possibilidade de acompanhar o trabalho de todos os outros, defender pontos de vista e

aprender a ser critico e confiante em si mesmo (p.11)

3. METODOLOGIA
O projeto de pesquisa foi realizado através de levantamento bibliogréfico de autores que

falam sobre o tema, procurando assim solucionar as dividas que irdo surgir no decorrer da
8



realizacdo do projeto. O jogo é um método de ensino que pode ser utilizado no ensino da
matematica e € um forte aliado no desenvolvimento deste projeto, pois ele traz motivacdo e
interesse para os alunos. As acOes para realizacdo do projeto serdo tragadas a partir da realidade
dos alunos e de maneira coletiva, através de: pesquisa e leitura de textos sobre a utilizacdo de jogos,
coleta de dados, estudo dos conteidos, confec¢do de cartazes, confeccdo de jogos, apresentaciao
dos jogos na turma, apresentacao dos jogos a comunidade escolar, jogar com eles, com o material

confeccionados pela turma.

3.1 Perfil dos alunos envolvidos no projeto

Os sujeitos envolvidos na execugdo do projeto foram os discentes do 6° ano A e B e 7° ano
A e B, dos turnos manh3 e tarde, totalizando 69 alunos, sendo 31 do sexo feminino e 38 do sexo
masculino, advindos da zona urbana, rural e municipios vizinhos, onde muitos trabalham para
ajudar no sustento da familia, devido a sobrevivéncia vir principalmente da ajuda do Governo
Federal, através do bolsa familia e ser insuficiente para o sustento de todos. A grande maioria
apresenta bastante dificuldade no entendimento dos conteidos matematicos, principalmente por
ndo ter dominio das operacdes fundamentais, sendo este um grande problema na aprendizagem dos
conteidos da disciplina, além do mais, vdarios ainda apresentam ainda distor¢do idade série,
principalmente no turno da tarde, onde se tornam desmotivados em relacdo aos estudos e ao futuro.
H4 muitos alunos com caréncia de afeto e inseguranca emocional acarretando diretamente na

aprendizagem e desenvolvimento do aluno.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES
4.1 0 CAMINHO PERCORRIDO PARA A REALIZACAO DO PROJETO

A proposta sobre os jogos matemaéticos foi langada no inicio do ano letivo de 2018, ficando
os alunos muito entusiasmados e ansiosos para iniciar os trabalhos. Muitas foram as pesquisas
relacionadas ao assunto e ideias foram surgindo. As acdes foram tragadas seguindo a realidade dos
alunos, coletivamente através da pesquisa e leitura de textos sobre como utilizar os jogos, coleta
de dados, estudo dos contetddos, confec¢ao de jogos e cartazes, utilizacdo dos jogos em sala de aula
sempre que um era concluido. Durante a realizacdo do projeto as oficinas aconteceram no horario
da aula de matemadtica, em sala de aula e no patio da escola, onde os alunos tiveram boa participacao
durante a realizacdo, se empenharam bastante no desenrolar das acdes propostas, produzindo as
oficinas, dando ideias e fazendo adaptacdes necessarias para que tudo saisse da melhor forma

possivel. A culminéncia do projeto aconteceu dia 27/09/2018 no turno da manha com o 6° A e 7°



A, e atarde com 0 6° B e 7° B, ambos na sala de aula. Houve entrosamento, comunicag¢ao, interacao,
empenho, interesse e descontra¢ao por parte de todos que participaram.

Dessa forma, foi possivel trabalhar conteddos importantes e necessdrios para a aprendizagem
do educando, usando jogos a aprendizagem se torna prazerosa, inovadora e tranquila, tornando a
escola um ambiente agradavel, onde os alunos queiram ficar pelo gosto e necessidade de aprender.
E importante acrescentar que as atividades de forma lidica precisam ser bem planejadas, que o
professor também esteja bem preparado, para que assim, o trabalho nao deixe frustracdo e obtenha
éxito em seus objetivos.

As aulas foram ministradas, pela professora Zélia Maria Leite, professora titular dos alunos
das turmas 6° A e B, 7° A e B da Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Gertrudes Leite,
nos turnos manha e tarde. De inicio, reapresentei o contetido através de aula expositiva e exercicios
de averiguacdo da aprendizagem, procurando sanar as dudvidas para que os alunos pudessem
compreender melhor o conteiddo. Em seguida, foi feita uma pesquisa na internet e conseguimos
alguns exemplos de jogos utilizando adi¢do e subtracdo com ndmeros inteiros. Propus aos alunos
a utilizacdo desses jogos para haver uma familiarizacdo entre jogo e aluno e, consequentemente,
sanar as duvidas que ainda pudessem existir sobre o conteudo, pois a aprendizagem matematica
acontece melhor quando ha situagdes que exigem investigacdo, empenho e decisdo.

ApO6s a escolha dos jogos, iniciou a coleta do material necessdrio para a confeccdo dos
mesmos, por eles (alunos envolvidos no projeto). Foi utilizado na confec¢do desse jogo cartolina,
isopor, tesoura, lapis pintura e hidrocor, régua, tampas de garrafas pet e papel laminado. Durante o
desenvolvimento da confec¢do dos jogos, os alunos demonstraram interesse na realizacdo dos
mesmos, pois estes estavam ansiosos ao término da confec¢do, para iniciar os treinos entre 0s
colegas da sala de aula, para fazerem uma bela apresentacdo dos jogos desenvolvidos por eles.

Com os jogos concluidos, a apresentacdo ocorreu na propria sala de aula, onde os
envolvidos convidaram alunos e professores das outras salas. Participaram também, pessoas
envolvidas em outras funcdes dentro da escola, como Diretor, vice-diretora e pessoal de apoio.
Houve muita descontracdo e aprendizagem relativa ao assunto, entre todos os participantes, pois, a
aprendizagem s6 € significativa quando os alunos conseguem analisar e entender o sentido do que
aprenderam, podendo organizar, expor e discutir ideias com outras pessoas.

Foi trabalhado todo o referencial tedrico necessdrio sobre as operagdes envolvendo: adicao,
subtragdo, multiplicacdo, divisdo, potenciacdo e radiciacdo, desenvolvendo atividades escritas e
exercicios. Para isso, foi necessario primeiro revisar os conteidos, procurando sanar as dificuldades
dos alunos que foram bastante participativos. Apds foram repassadas as regras para confeccionar

0 jogo e em seguida iniciou a construgdo, através de muito esfor¢o, determinacao e entusiasmo,
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utilizando garrafas pet, cola, tinta guache, dgua para encher as garrafas, dicas com operacdes a
realizar, argolas feitas com papelao. Apds a confeccdo do jogo, os alunos se posicionaram em fila

e foram experimentar o jogo construido. Todos jogaram e gostaram muito, se divertiram e
aprenderam brincando. Pela descontracdo, respostas corretas € muito entusiasmo dos alunos,

acredita-se que os objetivos aqui definidos foram alcancgados.

Os procedimentos investigativos realizados pelos alunos no desenvolvimento do projeto:

4.2 Etapas da execucao do Projeto.

Figura 01 - Jogo das Argolas Matematicas

Fonte: Acervo Pessoal, 2018.

Objetivos definidos para esta atividade:

Desenvolver a percepc¢ao visual e motora;

Desenvolver o raciocinio 16gico e autonomia para resolver operacdes de adicdo, subtracdo,
multiplicagdo e divisdo;

Realizar calculo mental.
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Figura 02 - Jogo do Boliche Matematico

Fonte: Acervo Pessoal, 2018.
Objetivos definidos neste jogo:

Arremessar uma bola a fim de derrubar pecas chamadas de pinos;
Estimular a socializagdo e o respeito mutuo entre os alunos;

Sentir prazer ao realizar as brincadeiras.

Figura 03 - Jogo das Figuras Geométricas.

Fonte: Acervo Pessoal, 2018
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Os objetivos deste jogo foram os seguintes:
Identificar as formas geométricas bdsicas; f
Fazer o aluno pensar e desenvolver a criatividade e o raciocinio 16gico;
Estimular a aprendizagem de uma forma ludica e exercitar o raciocinio de forma a tornd-lo mais
rapido.

Figura 04 - Jogo da Multiplicacdo com Dominé

Fonte: Acervo Pessoal, 2018

Objetivos aqui definidos:
Construir operagdes de multiplicacio;
Resolver operagdes de multiplicagdo por meio do cdlculo e raciocinio rapido;

Trabalhar o cdlculo mental.
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Figura 05 - Jogo da Roleta Matemadtica

Fonte: Acervo Pessoal, 2018.

Objetivos definidos para esta atividade:
Desenvolver uma aprendizagem de forma interativa e dindmica entre aluno/aluno, professor/aluno;
Desenvolver habilidades para resolver operacdes bdsicas da matemdtica de forma répida e
prazerosa;
Proporcionar a aquisicdo de novos métodos através do ludico no ensino da matematica.

Figura 06 - Jogo da ASMD (+) (-)(x)(+)

Fonte: Acervo Pessoal, 2018.
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Objetivos definidos para esta atividade:
Trabalhar o raciocinio 16gico do aluno;
Fazer com que o aluno desenvolva a capacidade de pensar rapido;

Desenvolver habilidades de criar estratégias e calcular.

Figura 07 - Jogo do Dado Gigante.

Fonte: Acervo Pessoal, 2018.

Objetivos definidos para este jogo:
Desenvolver o raciocinio 16gico matemético e a concentragao;
Visualizar informagdes de uma imagem para resolver uma situacao problema;

Desenvolver atitudes de interacdo, colaboracdo e troca de experi€ncias em grupo.
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Figura 08 - Jogo da Roleta Dupla Utilizando: Multiplicacio, Divisdo, Potenciacdo e Radiciacao.

Fonte: Acervo Pessoal, 2018.

Objetivos definidos:
Estudar as operacOes de multiplicacdo, divisdo, potenciagdo e radiciagdo com descontracdo,
melhorando as relacdes afetivas em sala de aula;
Exercitar a habilidade de cdlculo mental, durante a realiza¢do das operagdes envolvidas; Adquirir
a autoconfianca em resolver as operacdes sem auxilio de instrumentos como calculadoras, lapis e

régua que contenham a tabuada.
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Figura 09 — Jogo do sobe e desce - adi¢do e subtracdo com niimeros inteiros.

- mEEEm
TEEE

Fonte: Acervo Pessoal, 2018.

Objetivos definidos para esta atividade:
Identificar e sanar as dificuldades dos alunos em resolver as operagdes de adicao e subtragdo com
ndmeros inteiros utilizando material concreto;
Observar as contribuicdes do uso de material concreto na resolugdo das operacdes de adicdo e
subtracdo com nimeros inteiros;
Analisar as contribui¢des dos jogos pedagdgicos como método para auxiliar na compreensao das

operacoes de adi¢do e subtragcdo com niimeros inteiros.

O projeto teve como resultados, melhorias nas aulas de matematica de modo que os alunos
participaram ativamente, construindo seus conhecimentos de forma ludica e prazerosa, com
estimulo e interesse pela Matematica, através de novos recursos pedagdgico e conscientizagao de
que a Matematica, pode ser aprendida através de jogos e brincadeiras, entendimento, assimilacao

e compreensdo dos conteddos, através do raciocinio 16gico - matemdtico, onde desenvolveu o
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prazer pela disciplina de Matematica, mudando assim, a rotina da turma através de novas

metodologias de ensino aprendizagem.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Ao final do projeto: Contribuicio dos Jogos Matematicos no Processo Ensino-
Aprendizagem, os estudantes sentiram-se bastante animados, pelo contato da prética associada ao
conteddo, adquirindo conhecimentos e desenvolvendo novas habilidades. A contribui¢do no uso
dos jogos didaticos poderd ser um caminho a ser percorrido e obter sucesso em meio a uma nova
forma de ensino-aprendizagem, pois, ao usar essa pratica, percebe-se claramente a importancia do
uso de jogos pedagdgicos na Escola como processo importante para a aprendizagem,
principalmente da disciplina de Matematica. O jogo pedagdgico pode contribuir também no sentido
de estimular o interesse em aprender e facilitar a aprendizagem em alguns conteudos considerados
dificeis que a matemaética possa oferecer.

O jogo pedagogico usado corretamente faz com que a concentragdo e o raciocinio de um
individuo se desenvolvam, favorecendo também a reflexdo e confianga em situagdes que exigem
desafios. Em suma, é importante destacar que o uso deste recurso pedagdgico, ndo s6 estimula os
estudantes, mas também o professor no momento em que percebe a constru¢do do conhecimento
pelos alunos favorecendo a aprendizagem, o desenvolvimento do educando e a reflexdo por parte
do professor sobre sua metodologia de ensino. Contudo se faz necessario que o professor faca um
planejamento de acordo com o nivel, a realidade e a atividade a ser apresentada em sala de aula.
Através do uso dos jogos, promoveu-se uma interacdo muito significativa entre os alunos e até
mesmo entre estes e o professor, pois sempre presente ela buscava dar suporte e esclarecer as
davidas. Motivados, desafiados e em troca de experi€ncias entre colegas, os alunos se tornaram
agentes protagonistas de sua aprendizagem.

Percebe-se no campo educacional que os jogos matemdticos por existir disciplina, regras e
comandos a serem seguidos sdo uteis ao desenvolvimento do raciocinio 16gico, auxiliando também
no desenvolvimento da concentrac@o e contribuindo para melhorar a criatividade, como diminuir
certas dificuldades dos alunos em determinados conteudos.

Nove jogos foram confeccionados em conjunto € com muita determina¢@o. Sendo assim,
diante do que foi exposto, chega-se a conclusdo que o uso de jogos na matemadtica deixa um
resultado bastante satisfatério, muda a rotina da sala de aula e permite que o estudante faca da
aprendizagem um processo significativo, interessante, divertido e devem ser usados eventualmente

no intuito de diminuir as lacunas produzidas na atividade escolar didria.
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A premiagao aos participantes foi através de bombons, o vencedor de cada jogada, recebeu
uma quantidade maior de bombons, nao deixando de lado os demais participantes, pois todos foram
premiados pela sua participacao e interesse nos jogos. O sucesso da apresentacdo desses jogos foi
tdo satisfatério, que alguns professores sugeriram o uso dos mesmos, em outras salas de aulas, por
outros alunos da escola.

Conclui-se apds o desenvolvimento deste projeto e chega-se a certeza de que os jogos
matematicos como recurso didatico, podem dar inimeras contribuicdes ao processo ensino-
aprendizagem da disciplina, auxiliando o professor em seu planejamento com novos recursos
didaticos e aulas mais dinamicas e interativas, contribuindo para o melhoramento da aprendizagem
onde os alunos se sentirdo mais motivados a aprender e poderdo construir seus conhecimentos de
uma forma atrativa e prazerosa, adquirindo saberes, melhorando o trabalho e a convivéncia em

equipe.

REFERENCIAS

BORIN, J. Jogos e resolucao de problemas: uma estratégia para as aulas de matematica.
3.ed. Sao Paulo: IME/USP, 1998.

BRASIL, Secretaria de Educagdo Fundamental. Parametros curriculares nacionais:
Matematica / Secretaria de Educacao Fundamental. Brasilia: MEC / SEF, 1998.

DANTE, Luiz Roberto. Didatica da Resolucao de problemas de Matematica. 11. ed.Sao
Paulo: Editora Atica, 1998.

Disponivel em https://www.escolainterativa.diaadia.pr.gov.br/odas/jogo-da-adicao-subtracao-
multiplicacao-e-divisao-1. Acesso em 18 de margo de 2018.

Disponivel em: https://www.matematicapremio.com.br/ todos os contetidos do 6 ao 9 ano em
jogos. Acesso em 20 de marco de 2018.

MEC. Parametros Curriculares Nacionais (1* a 4 série): matematica. Secretaria de Educacio.
Educacao Fundamental. Brasilia: MEC/ SEF, 1997.

Disponivel em: http://www.pedagogia.com.br/artigos/ludico/ "O Lidico como Motivagao nas
Aulas de Matematica" em S6 Pedagogia. Acesso em 08 de abril de 2018.

ORTIZ, Jesus Paredes. Aproximacao tedrica a realidade do jogo. In:MURCIA, Juan Antonio
Moreno(Org.). Aprendizagem através do jogo. Porto Alegre: Artmed, 2005.

PIAGET, J. Os procedimentos de educacao moral. In: Macedo, L.(Org.) Cinco estudos de
educagdo moral. Sao Paulo: Casa do Psicélogo, 1996.

PIAGET, Jean. A formacao do simbolo na crianca, imitacao, jogos e sonhos, imagem e

representacao.3.Ed. Rio de Janeiro :Guanabara Koogan, 1978.
19



SANTOS, Santa Marli Pires dos. Brinquedoteca: A Crianca, o adulto e o lidico. (org)
Petrépolis, RJ: Vozes, 2000.

SMOLE, Katia Cristina Stocco; DINIZ, Maria Ignez; MILANI, Estela. Jogos de matematica do
6° ao 9° ano. Porto Alegre: Artmed, 2007.

STAREPRAVO, A.R. Jogos, desafios e descobertas: o jogo e a matematica no ensino
fundamental — séries iniciais. Curitiba: Renascer, 1999.

VERAS, E. Jogo da ASMD. 2014. Disponivel em: . Acesso em: 06 mar. 2018.

WINICOTT, Donald Woods. O Brincar e a Realidade. Rio de Janeiro: Imago, 1975.

20



Cépia de documento digital impresso por YANNA GOMES (1892241) em 21/03/2022 16:26.

@E B INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DA PARAIBA
BB Campus Patos

T 1 Bl 110, S/N, Alto da Tubiba, CEP 58700-000, Patos (PB)
[ | | CNPJ: 10.783.898/0006-80 - Telefone: None

Documento Digitalizado Ostensivo (Publico)

TCC
Assunto: TCC
Assinado por: Hannah Dora
Tipo do Documento: Anexo
Situagao: Finalizado
Nivel de Acesso: Ostensivo (Publico)
Tipo do

Conferéncia: Copia Simples

Documento assinado eletronicamente por:
= Hannah Dora de Garcia e Lacerda, PROFESSOR ENS BASICO TECN TECNOLOGICO, em 21/03/2022 15:36:42.

Este documento foi armazenado no SUAP em 21/03/2022. Para comprovar sua integridade, faca a leitura do QRCode ao lado ou
acesse https://suap.ifpb.edu.br/verificar-documento-externo/ e forneca os dados abaixo:

Codigo Verificador: 468050
Codigo de Autenticagdo: cd6b8aafb5s

Pidgina lde 1



	Documento Digitalizado Ostensivo (Público)
	TCC
	Documento assinado eletronicamente por:



