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RESUMO

Percebe-se que a Matemética é temida por muitos e fascinante para aqueles que de
fato a entende e compreende o seu lugar no mundo. Ao se deparar com a realidade
escolar, se torna um bicho de sete cabecas, pois, € um campo visto pelos alunos como
algo que nao possui serventia, e para o professor, algo de extrema importancia em
estudar. Diante disso, encontra-se professores despreparados em lidar com essa
realidade, e também, lidar com a dificuldade dos estudantes em aprender matematica.
Por outro lado, € nitido perceber que a Matematica é vista como “ciéncia fundamental”
nas escolas, pois, considerada como “‘mola propulsora” da sociedade, seus
conhecimentos tornam-se exigéncias para auferir habilidades/competéncias da
sociedade. Logo, frente a essas e outras situacdes, vemos o desejo emanando desses
educadores em adotar novas metodologias que favorecam a aprendizagem e poder
superar obstaculos epistemoldgicos de seus alunos. Entretanto, as altas exigéncias
do curriculo de Matematica impede de que professores recorram e/ou adequem
metodologias ativas em suas aulas de Matematica. Perante isso, visando a
adequacdo de metodologias ativas no curriculo e superacdo dos obstaculos
epistemoldgicos dos alunos em Matematica, mas, ndo deixando de cumprir com 0s
objetivos que precisam ser alcangados, este trabalho analisa e descreve uma pratica
pedagdgica que é bastante difundida no campo da Educacdo Matematica que é o uso
de jogos adaptados para o processo de ensino e aprendizagem da Matematica. Além
disso, relata as experiéncias vivenciadas ao adotar esta pratica, estabelecendo uma
reflexdo sobre o uso da mesma em sala de aula em uma escola da rede de ensino
publico.

Palavras-chave: Matematica, jogos, ensino, aprendizagem, realidade.

ABSTRACT

It is perceived that Mathematics is feared by many and fascinating to those who
actually understand it and understand its place in the world. When faced with the
school reality, it becomes a seven-headed animal, because it is a field seen by
students as something that has no use, and for the teacher, something of extreme
importance in studying. Faced with this, teachers are unprepared to deal with this
reality, and also, to deal with the difficulty of students in learning mathematics. On the
other hand, it is clear to realize that Mathematics is seen as "fundamental science" in
schools, because, considered as a "propelling spring” of society, its knowledge
becomes requirements to obtain skills/skills of society. Therefore, in front of these and
other situations, we see the desire emanating from these educators to adopt new
methodologies that favor learning and be able to overcome epistemological obstacles
of their students. However, the high demands of the Mathematics curriculum prevent
teachers from using and/or adapting active methodologies in their Mathematics
classes. Therefore, aiming at the adequacy of active methodologies in the curriculum
and overcoming the epistemological obstacles of students in Mathematics, but not
failing to meet the objectives that need to be achieved, this work analyzes and
describes a pedagogical practice that is quite widespread in the field of Mathematics
Education that is the use of games adapted to the process of teaching and learning
Mathematics. In addition, it reports the experiences experienced in adopting this



practice, establishing a reflection on the use of it in the classroom in a public school
network.
Keywords: Mathematics, games, teaching, learning, reality.
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INTRODUCAO

Vemos o quéo util e primordial a Matematica é para a sociedade, pois, é dela
que surgiu esta ciéncia fascinante e imprescindivel na concepc¢éo de alguns, e para
outros, algo aterrorizante e de nenhuma utilidade.

lan Stewart, no prefacio de sua obra Mania de Matematica — 2, declara que
entende alguns dos motivos para que este “terror” esteja tdo generalizado na
sociedade. Pois, para ele, ndo h4 nada pior que uma matéria que exige tanto rigor e
precisao absolutos quando esta tentando se livrar de um punhado de frases de efeito
e uma grande dose de insoléncia.

Diante dessa declaracao, pode-se afirmar que um dos grandes problemas para
que este sentimento cresca e prevaleca sobre a sociedade esta ligado diretamente ao
processo de ensino-aprendizagem da Matemética.

Com isto, o Capitulo 1 retrata o cenario do processo nas escolas, o estilo de
ensinar e aprender a disciplina e as reacdes do professor e do aluno quando estes
sao expostos a ela.

Além disso, o capitulo descreve que inUmeras salas de aula encontram-se
professores e alunos desmotivados, pois, de um lado o processo de ensino da
Matematica esta arraigado no estilo tradicional, que basicamente, 0 seu ensino
consiste no dever de cumprir com o curriculo proposto, sem ao menos delimitar
conteudos importantes e imprescindiveis para serem estudados.

Quanto aos alunos, por ndo compreenderem o conteudo que € transmitido,
estes por sua vez, memoriza algoritmos e formulas para obter a aprovagéo nas provas
propostas pelo professor, sem pelo menos buscar aprofundar o conhecimento em
outras fontes como: livros, Internet, sites de pesquisas, entre outros.

Frente a essa e outras questfes abordadas em vérios estudos, os cursos de
licenciatura em Mateméatica vém priorizando atividades praticas para que, de fato, a
aproximacéao do professor e aluno aconteca.

Estabelecer esta conexao entre essas duas partes é fundamental para que, de
um lado, haja autonomia em interagir com o mundo de uma maneira mais critica,
investigativa e reflexiva, respeitando a formalidade que ha na Matemaética.

Para o outro lado, permite o desenvolvimento de um ensino mais dinamico, em

que favorece a (re)formulacdo de praticas pedagodgicas da disciplina, inserindo



metodologias funcionais, na qual possuem o objetivo de minimizar o “temor” que ha
NO processo.

Sob a concepcédo de metodologias funcionais, o capitulo 2 aborda a importancia
em adequar essas metodologias em sala de aula. Trazer conhecimentos novos que
estabelecem melhorias para o processo de ensino-aprendizagem, nem sempre € bem
vista aos olhos dos professores de Matematica.

Para que exista de fato apreensé@o do conhecimento matematico, é necessario
gue o professor adote medidas que assegure o progresso do aluno e favoreca as inter-
relacbes com o saber matematico escolar com os conhecimentos do mundo atual.

Diante das praticas pedagogicas funcionais existentes, o capitulo trata
especificamente sobre o uso de jogos como ferramentas importantes para adequar o
conhecimento matematico.

Em suma, ao que se refere o desenvolvimento de habilidades/competéncias,
0S jogos possuem inumeras vantagens como: interesse (curiosidade), estimulo do
raciocinio logico e da criatividade em determinar estratégias, sociabilidade entre os
individuos, entre outros.

Todas essas vantagens dos jogos em uma sala de aula, além de tornar o
processo de ensino-aprendizagem mais fluido e dindmico, motiva a aproximacao do
professor e aluno, pois, permite o professor detectar as dificuldades do aluno de forma
singular e motiva o aluno a aprofundar seus conhecimentos no campo da Matemética
trazendo significancia nas inter-relagoes.

De forma a contribuir sobre a aplicacdo desta pratica em sala de aula, o
Capitulo 3 relata as experiéncias, desde a sua elaboracao e avaliacdo dos alunos na
aprendizagem da Mateméatica. Além disso, aborda a adequacdo dos jogos no
conteldo de Propriedades Operatérias Basicas, devido a grande dificuldade
apresentada em apreender um conhecimento basico para outros contetdos.

Visando resgatar o fascinio e o vislumbre pelo o que matematica representa
sob a Gtica da primordialidade e essencialidade, este trabalho possui como finalidade
descrever e analisar a adocao da pratica pedagoégica em questdo de forma a tornar o

processo de ensino-aprendizagem da Matematica algo prazeroso, dinamico e criativo.
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1 A realidade do processo de ensino-aprendizagem de Matematica
Ao assumir o papel de professor regente de uma sala de aula, seja esta de
escola publica ou privada, de cursos preparatorios etc., o professor de Matematica
muitas vezes depara com situacdes em que alunos ndo compreendem 0s reais
motivos de estudar a disciplina ou que se esforcam para tentar ao menos decorar
férmulas e algoritmos para a obtencdo da aprovacao de avaliagfes aplicadas.
Segundo Medeiros (2005, p. 18 -19), partindo das diversas dificuldades que ha
no processo de ensino-aprendizagem da Matematica, da forma que vem sendo
apresentada ao longo do tempo, seja nas aulas da disciplina ou nos livros-texto, afirma

gue o seu ensino

[...] traz uma subjacente a ideia do edificio pronto, da obra acabada, onde a
busca das solu¢Bes das questbes ndo € vivida com o aluno, encobrindo sob
0 peso de uma aparente clareza da exposicao ldgica e organizada dos seus
termos, o fazer Matemética; encobrindo, em uma didéatica da facilitancia, a
verdadeira complexidade da formacao histérica desse conhecimento.

Parafraseando, Rodrigues (2004, p. 4) ao denotar a matematica ensinada nas
escolas como “ciéncia isolada”, o conhecimento matematico que é transmitido é
“regido por enfoques tedricos sistematicos e até muitas vezes tradicionais, até porque,
muitos professores nao percebem o sentido pratico e acabam fechando-se ao
conhecimento que vem de fora”. (RODRIGUES, 2004, p. 4).

Diante desta perspectiva, a matematica ensinada nas escolas acaba tendo um
carater abstrato, “onde os pensamentos ou ideias matematicas acabam ficando
apenas no pensamento e consequentemente dentro da sala de aula, sem estabelecer
vinculo com a pratica do dia a dia [...]". (RODRIGUES, 2004, p. 4)

Para Medeiros (2005, p. 20), a abstracao é algo a ser atingido no ensino da
Matematica, mas, 0 uso precoce e exclusivo de tais técnicas, induz o aluno ao
automatismo, pois, devido a sua ndo compreensao das operacdes efetuadas sobre 0s
nameros e a ndo apreensao dos significados matematicos, acaba se tornando um
mero reprodutor.

Entretanto, os alunos acabam cumprindo o papel de sujeitos passivos frente a
exposicdo do conteado matematico em que, por ndo terem uma visdo esclarecedora
do que ocorre, acabam introjetando uma sensacao de impoténcia, de separacdo do
professor e, a0 mesmo tempo, tornam-se totalmente dependentes em resolver

situacOes fora dos padrdes que estdo acostumados. (MEDEIROS, 2005, p. 18)
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Quanto a exposicao dos conteudos feita pelos professores, esta € apresentada
como algo absoluto, ou seja, o conteludo uma vez apresentado jamais deve ser
questionado, sem, ao menos, fazer nenhum tipo de referéncia a historia de sua
construgdo ou mostrando a aplicagdo do conteddo no cotidiano do aluno ou
correlacionando com outros conhecimentos de outras disciplinas.

Todavia, a rotina de ensinar Matematica nos mais diversos espacos
basicamente reduz-se “a exposigao dos conteudos e a resolugdo dos problemas-
modelo, feitas pelo professor para os alunos” (MEDEIRQOS, 2005, p. 18).

Trabalhar de forma criativa e dinamica com alunos como sujeitos passivos e
totalmente dependentes do professor, se torna um processo quase inviavel pela falta
de incentivo, estimulo e comprometimento sendo que nenhum deles experimentaram
essas propostas que rompem com o estilo tradicional de ensinar Matemética.

Em relacéo ao trabalho dinamico e criativo, pode-se destacar que:

No ensino tradicional da Matematica ndo tem havido, em geral, um respeito
pela criatividade do aluno. Na prética de ensino de um grande nimero de
professores, alheios a preocupacéo com a criatividade matemética, hd um
desencontro entre esta e a forma metddica como as ideias parecem surgir
agueles em suas exposicbes de sala de aula. As solugBes das questdes
passam por ensaios e tentativas de resolucdo e busca de novos caminhos.
Desta forma de apresentacdo dos contetidos, depreende-se uma concepgao
de Matemética em que a criatividade é totalmente desfigurada, induzindo os
alunos a impoténcia frente a sabedoria do mestre, que aparentemente
encontra de imediato os melhores caminhos para a solu¢cdo de questbes
matematica, quando, em verdade, esse modo de proceder s6 é possivel
porque o professor ja conhece antecipadamente aquele conteldo.
(MEDEIROS, 2005, p. 20)

Embora, como esta matematica trabalha o formalismo das regras, das formulas
e dos algoritmos, bem calculos complexos de carater rigido e disciplinador, na qual,
levam a exatiddo e precisdo dos resultados, esta mesma matematica esta,
geralmente, ligada a inUmeros adjetivos que denotam insatisfacdo, medo, receio,
entre muitos outros, os quais refletem de maneira significativa na vida do aluno
(escolar e social). (RODRIGUES, 2004, p. 2)

Em outros estudos baseados em entrevistas, quando perguntadas acerca da
Matematica, a maioria das pessoas afirmam que sentem dificuldade em compreender
0S conceitos e propriedades, pois, ndo sabem onde aplicar o conhecimento no
cotidiano. Ja outras pessoas dizem que, por possuir calculos demasiados e formulas

gue s6 servem para serem decoradas, nao vé utilidade em aprender Matematica.
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Estas e outras conclusbes sobre o processo de ensino-aprendizagem da
Matematica tomando como base a perspectiva da sociedade, pode-se encaixa-las na

definicdo de Matofobia descritas por Felicetti e Giraffa que dizem:

Matofobia se refere ao medo de Matematica existente em muitos alunos e,
por extensdo, o0 medo de aprender, tornando o processo de aprendizagem
como algo dolorido ou complexo. Este medo vai muito além da obstrugdo da
aprendizagem pela Matematica, ele interfere significativamente na vida das
pessoas, quando estas sao rotuladas com ou sem aptiddo para qualquer
coisa que seja. (FELICETTI; GIRAFFA, 2008, p. 3)

Do contrério, Felicetti e Giraffa (2008, p. 2) dizem que a Mateméatica é
reconhecida por sua vasta importancia por todos os paises e governos, constituindo-
se como disciplina universal e obrigatéria, servindo como “mola propulsora” no
movimento da sociedade. Por outro lado, as autoras afirmam que a Matematica ainda
€ concebida como algo pavoroso e dificil em entender/compreender os seus conceitos
e propriedades.

De acordo com Miguel (2011, p. 375), as criancas que chegam a escola
normalmente gostam de Matematica, porém esse gosto decresce conforme estas
criangas avangam nos ciclos do sistema de ensino.

Diante disso, e também, perante as dificuldades apresentadas pela sociedade
em entender/compreender a aplicabilidade da Matemética no cotidiano, a pergunta
principal realizada pelos professores de Matemética é: como fazer com que esse
gosto pela Matematica cres¢ca ainda mais quando os alunos chegam a escola e
avangam a cada ciclo de sua formagao?

Mas, estes mesmos professores ao se depararem com as demandas exigidas
pelos curriculos acabam, porventura, despejando o formalismo de regras e formulas,
ensinando técnicas de calculos que ndo fazem muito sentido para o aluno, causando
o decrescimento pelo prazer em estudar Matemaética.

Diante disso, Rodrigues (2004) ressalta que educadores preocupados em
apenas cumprir todo o programa pedagdgico, realizar avaliagcbes periddicas ou
trabalhando com todo o formalismo nas aulas de Matemética, abstém-se da ligacéo
entre conteudo transmitido com a vida diaria do aluno. E, de certa forma, prejudica o
processo de aprendizagem, pois, 0 aluno ndo percebendo o praticismo existente na
Matematica em sua realidade, ndo ha motivos para compreender e apreender um

conhecimento que lhe é “inutil”.

13



Por outro lado, ndo se pode somente culpar os professores neste processo.
Medeiros (2005, p. 21) afirma que, os alunos, por sua parte, buscam uma forma rapida
de compreender o conhecimento matematico para cumprir o objetivo da aprovagéo
em testes aplicados cuja finalidade se resume na obtengdo de um certificado ao
concluir as etapas do ciclo de formacéo.

Diante disso, o processo de aprendizagem acaba-se reduzindo a um processo
de memorizacdo de formulas e ideias, sem chegar a verdadeira apreensédo do
conteudo de fato.

Perante todas as problematicas apresentadas, Pacheco (2008, p.19) afirma
que “a necessidade de reformular as relagdes de ensino-aprendizagem promovidas
pela escola vem estimulando os educadores desenvolverem iniciativas pedagdégicas
diferenciadas”. Contudo, ao fazer com que o aluno e professor sejam sujeitos ativos
de uma pratica pedagogica, de certa forma, acaba prevalecendo as relacoes
cognitivas de cada um, formalizando o conhecimento de maneira mutua, e assim, cria
uma construcao continua do conhecimento matematico.

Desta maneira, Silva e Scapin (2011, p. 546) ressalta que, ao adotar o uso de
metodologias ativas no processo de ensino-aprendizagem o aluno cumpre com o0
papel de ator principal e o processo de aprendizagem se torna mais dinamico ao
estimular o raciocinio critico, a pesquisa, a reflexdo, a analise e a decisao,
configurando-se na capacidade de aprender a aprender. Logo, o professor por sua
vez, passa a ser muito mais de quem facilita o aprendizado do que de quem ensina
ao aluno conhecimentos previamente adquiridos.

Prezando pelo conhecimento de novas ferramentas que auxiliam o professor a
promover situacdes em que motiva o aluno a querer fazer e querer aprender
Matematica, o Capitulo 2 aborda o uso de jogos como ferramenta importante e
bastante peculiar, na qual auxilia na ideia de formacé&o dos alunos como seres criticos

e reflexivos.

2 Os jogos como ferramentas importantes para o Ensino e

Aprendizagem na Matematica
Desde os tempos remotos até os dias atuais, o ser humano sempre busca

novas formas de compreender o mundo a sua volta e interagir com ele, de modo, a
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inovar, sobreviver, construir e confrontar certas percepcfes que diferem de sua
concepc¢ao de mundo.

Essa incessante busca pelo conhecimento e inovagbes contribui para a
evolucdo da humanidade. Mas, esse sentimento que motiva o ser humano a buscar a
compreensao e o entendimento de novas coisas nao é presente na realidade escolar.

Muitas vezes, encontra-se alunos e professores desmotivados em relacdo ao
processo de ensino-aprendizagem néo atrativos, principalmente sob a 6tica do publico
estudantil. Diante desta realidade, Fialho (2008, p. 12299) diz que, muitas vezes um
quadro de giz e “saliva”, ndo conseguem atrair a atengao de nossos alunos. Para isso,
€ necessario, diversificar as metodologias de ensino e estar sempre em busca de
resgatar o interesse e 0 gosto dos alunos pelo aprender.

Fialho (2008, p. 12300) ainda afirma que muitas vezes o professor ndo entende
seu aluno simplesmente porque ndo o conhece, e a necessidade de repassar todos
0s conteudos é tamanha que acabam esquecendo que 0s seus alunos necessitam
muito mais do que ouvir, escrever e resolver exercicios que atendam ao curriculo
proposto pela Escola.

Por isso, o uso de metodologias ativas por meio de jogos adaptados ao
processo de ensino-aprendizagem, resgatam o gosto pelo aprender, pois, favorece
ainda mais os estudos dos alunos, aliando o conhecimento com a dinamicidade e
criatividade na compreensao de qualquer conteddo ministrado.

De acordo com a autora, ressalta que:

Os jogos educativos com finalidades pedagdégicas revelam a sua importancia,
pois promovem situacdes de ensino-aprendizagem e aumentam a construgéo
do conhecimento, introduzindo atividades Iadicas e prazerosas,
desenvolvendo a capacidade de iniciacdo e acéo ativa e motivadora.
Jogando, o individuo se depara com o desejo de vencer que provoca uma
sensacao agradavel, pois as competicBes e os desafios sdo situacdes que
mexem com nossos impulsos. (FIALHO, 2008, p. 12299)

Em concordancia, Barbosa e Carvalho (2008, p. 3), dizem que no processo de
ensino-aprendizagem da Matematica, a introducdo de jogos como estratégia de
ensino-aprendizagem na sala de aula é um recurso pedagogico que apresenta
excelentes resultados.

Além disso, afirmam que a utilizacédo de jogos pedagogicos beneficia o aluno
desenvolver métodos de resolugdo de problemas, estimula a sua criatividade num

ambiente desafiador e ao mesmo tempo gera motivacdo, que é um dos grandes

15



desafios de qualquer professor de Matematica que procura dar significado aos
conteudos desenvolvidos.

Em diversas situacfes, o professor de Matemética por ndo conhecer outras
metodologias diferentes sem ser a tradicional, acaba “engessando” o processo,
tornando-o algo doloroso, dificil e de nenhuma serventia para o aluno. Isto fica nitido
guando é trabalhado contetdos que abordam as operacdes basicas.

Conforme o relato de Bessa e Costa (2019, p. 156), as operacdes de adicao,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo sao apresentadas aos estudantes como um
conjunto de técnicas, procedimentos e acdes que se aplicadas repetidas vezes,
condicionam a resposta correta.

Mas, Kamii e Declark (1991, p. 93) enfatizam que “aprender a somar, subtrair
e multiplicar envolve um raciocinio I6gico matematico, e raciocinio ndo é técnica. O
raciocinio ndo se desenvolve e nem pode ser aperfeicoado meramente através da
pratica”. Por outro lado, os alunos por ndo compreenderem o procedimento
empregado ao efetuar as operacdes basicas, ou acabam desistindo em solucionar (ao
menos, tentar solucionar) o problema em questao ou memorizam o algoritmo para que
nao possam cometer inlmeros erros.

Essa situacdo se perpetua nas séries seguintes quando os alunos encerram o
ciclo de formacdo do Ensino Fundamental | e iniciam o Ensino Fundamental Il. E,
quando o professor de Matematica do Ensino Fundamental Il se depara com esse
obstaculo, muitas vezes, nao sabe o que fazer para nivelar toda a turma no mesmo
ou proximo do nivel de aprendizagem desejado.

Vendo as dificuldades dos seus alunos no processo arduo em aprender
Matematica, muitos educadores matematicos procuram formas de minimizar o labor
gue o aluno tem. Quando estes educadores percebem que podem associar 0 jogo ao
ensino da Matematica, surgem muitas davidas a respeito de qual jogo utilizar e/ou
adaptar para o ensino e a aprendizagem da Matematica.

Em contrapartida, Campagne (1989, p. 112 apud Kishimoto 1994, p.19) trata o
significado do jogo na educacao da seguinte maneira:

1. Funcéo lidica — o jogo propicia a diverséao, o prazer e até o desprazer
guando escolhido voluntariamente, e
2. Funcdo educativa — 0 jogo ensina qualquer coisa que complete o

individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensdo do mundo.
(CAMPAGNE 1989, p. 112 apud KISHIMOTO 1994, p.19)
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Para que o jogo cumpra com o papel de ensinar o contetdo proposto ao aluno
e permitir com que o aluno tenha o prazer em aprender, divertir-se e participar
ativamente da aula, € necessario que haja um equilibrio entre as duas funcdes
descritas.

Se por acaso uma das func¢des predominar, ou seja, se houver desequilibrio
entre elas, de certa forma pode favorecer situacdes nas quais: “ndo ha mais ensino,
h& apenas jogo quando a func¢éo ludica predomina ou, o contrario, quando a fungéo
educativa elimina todo hedonismo, resta apenas o ensino.” (KISHIMOTO, 1994, p. 19)

Entretanto, em resposta as diversas duvidas ao uso de jogos em sala de aula,

pode-se dizer que o professor

[...] deve exercitar sua criatividade e abrir mdo de paradigmas ja
ultrapassados, ou seja, ele precisa acompanhar a evolucdo da sociedade.
Logo, o jogo aparece como resposta a frequente pergunta sobre como fazer
da escola e, principalmente, da sala de aula, um local em que os alunos
estejam por opgdo e ndo apenas por obrigagdo. (FRANCO et. al., 2018, p.
11)

Diante das diversas “distracdes” que ha na sala de aula, agucar a vontade de
aprender (curiosidade) de seus alunos ndo € uma tarefa nada facil para o professor
de Matemética, mas, fazendo o uso de jogos como instrumento no processo de
ensino-aprendizagem da Matematica, quebra certas barreiras construidas nas fases
do Ensino Fundamental e propicia ao professor detectar a verdadeira dificuldade do
aluno em compreender o contetudo desenvolvido.

Logo, o Capitulo 3 relata a experiéncia de vivenciar a pratica pedagdgica ativa
dentro da sala de aula durante o Estagio Supervisionado. Neste periodo, foi elaborado
e executado jogos com intuito de minimizar o sentimento da Matofobia deixada nos
alunos ao longo do tempo e proporcionar um ambiente na qual, favorece ndo so6 a
dinamicidade e a criatividade, mas garantir que o processo de ensino-aprendizagem
se torne mais fluido, e consequentemente, motivar e desafiar os professores e alunos

a terem o prazer em ensinar e aprender Matematica.

3 Relato de Experiéncia
Neste capitulo, abordara todo o desenvolvimento da pratica pedagogica ativa
por meio de jogos adaptados para o Ensino e Aprendizagem em Matematica. A forma
utilizada neste trabalho foi o método de relato de experiéncia, pois, além de contribuir
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para os futuros estudos, o relato de experiéncia permite ao pesquisador observar
fendbmenos que ocorrem a medida que a pesquisa progride.

Além disso, este trabalho relata e analisa as vivéncias, interferéncias e desafios
ao desenvolver a pratica pedagogica em sala de aula.

A descricdo deste relato € sob a otica da observagéo participante, que para
Mann (1970, apud Lakatos, 2003, p. 193), “é uma tentativa de colocar o observador e
observado do mesmo lado, tornando-se o observador um membro do grupo de modo
a vivenciar o que eles vivenciam e trabalhar dentro do sistema de referéncia deles.”

Quanto a escolha do trabalho com jogos nas aulas de Matematica, Smole
(2007, p. 9) destaca que

[...] o uso de jogos implica uma mudancga significativa nos processos de
ensino e aprendizagem que permite alterar o modelo tradicional de ensino,
gue muitas vezes tem no livro e em exercicios padronizados seu principal
recurso didatico. O trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando bem
planejado e orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como
observacdo, andlise, levantamento de hipéteses, busca de suposicdes,
reflexdo, tomada de decisdo, argumentacdo e organizacdo, as quais estdo
estreitamente relacionadas ao assim chamado raciocinio Id6gico. As
habilidades desenvolvem-se porque, ao jogar, os alunos tém a oportunidade
de resolver problemas, investigar e descobrir a melhor jogada; refletir e
analisar as regras, estabelecendo relagfes entre os elementos do jogo e 0s
conceitos matematicos. Podemos dizer que o jogo possibilita uma situacéo
de prazer e aprendizagem significativa nas aulas de matematica. (SMOLE,
2007, p. 9)

Todo desenvolvimento desta pratica pedagogica foi realizado durante o Estagio
Supervisionado promovido pelo Programa Residéncia Pedagdgica — Subprojeto
Matematica.

A finalidade em desenvolver esta pratica em sala de aula era: motivar os alunos
a compreenderem de fato o contelldo matematico, trazer mudancas significativas ao
processo de ensino-aprendizagem de matematica e sanar a defasagem de
aprendizagem da disciplina advindas de séries anteriores.

Todas as etapas do processo do Estagio Supervisionado — Residéncia
Pedagdgica Subprojeto Matematica, foram executadas na escola-campo Colégio
Estadual Rodrigo Rodrigues da Cunha — CERRC, situado no municipio de Pires do
Rio — GO.

O CERRC, é mantido pelo Governo do Estado de Goias e oferece a populagéo
piresina o Ensino Fundamental Il (6° ao 9° ano) e o Ensino Médio, nos turnos matutino,

vespertino e noturno.
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Quanto ao perfil dos alunos do CERRC, a escola recebe em sua maioria uma
clientela carente, alunos que moram em bairros periféricos da cidade de Pires do Rio

e da zona rural. De acordo com o Projeto Politico Pedagdgico (2018), diz que:

Estes alunos se enquadram nas familias onde os pais/responsaveis sdo
trabalhadores assalariados e diaristas. O quadro de alunos sofre de caréncia
financeira e efetiva, na qual é gerada pela auséncia dos pais/responsaveis
em acompanhar a vida escolar destes alunos, pois em sua maioria trabalham
integralmente. (PPP/CERRC, 2018)

De acordo com o PPP (2018), pela falta de acompanhamento dos
pais/responséaveis devido as suas outras responsabilidades ou até mesmo pelo nivel
de escolaridade que possam ter, dificulta indiretamente o processo de aprendizagem
de seus filhos.

Durante o processo de ambientacdo e observacéo participativa no CERRC,
principalmente nas séries do 6° ao 9° ano - Ensino Fundamental Il, é nitido perceber
0 quao grande é o déficit de apreensdo em relacdo as operacgfes basicas encontrado,
principalmente as operacfes de multiplicacdo e divisdo, e também, operacbes com
ndmeros racionais.

Para superar os obstaculos epistemolégicos do conteudo Operacfes Basicas
a fim de nivelar os alunos em um patamar significativo diante daquilo que o curriculo
exige, foram elaborados jogos para promover um processo dinamico, criativo e
prazeroso em ensinar e aprender o contetdo.

A utilizagéo de jogos como metodologia ativa foram desenvolvidas nas turmas
do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental Il, mas, serdo relatadas o desenvolvimento e
a execucao de cada jogo nas séries do 8° e 9° ano — Ensino Fundamental Il, nas quais,
contém 3 (trés) turmas cada uma, ou seja, turma A, B e C.

A escolha destas turmas para este relato € devido ao fato de serem “séries
criticas” para o Ensino Fundamental |l, porque como sao as séries finais de conclusao
do Ensino Fundamental, geralmente, as exigéncias de aprendizagem sdo maiores,
pois, ao concluir esta fase estarao aptos para iniciarem seus estudos no Ensino Médio.

Os jogos adaptados para atender os objetivos principais foram:

e ASMD - Adicao, Subtracao, Multiplicacao e Divisao.
e Domino da Tabuada.
e Boliche das Operacoes.

e Bingo e Jogo da Velha.
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Devido as inumeras possibilidades de escolher jogos para atender as
demandas da escola em suprir a defasagem do conteudo de propriedades operatérias
bésicas, estes 4 (quatro) jogos foram escolhidos, pois:

e Além de serem faceis de serem confeccionados, 0s seus
materiais séo simples e de baixo custo.

e Podem ser confeccionados para alunos PcD (pessoa com
deficiéncia), realizando a inclusdo destes alunos em participar da
aula proposta.

e As regras sao simples e faceis de serem entendidas.

¢ Os contetdos se adaptam com facilidade as regras do jogo.

Logo abaixo, serdo abordados os relatos de experiéncia de cada jogo

juntamente com as metodologias descritas e materiais utilizados para a confecgao.

ASMD

De forma a conhecer as dificuldades reais das turmas do 8° e 9° ano e ingressar
na realidade do processo de ensino-aprendizagem de Matematica na rede estadual
de ensino, tomando ciéncia das dificuldades reais para que possam agir da maneira
correta mediante a teoria estudada ao longo do curso de licenciatura, os residentes
elaboraram o jogo ASMD (adicado, subtracdo, multiplicacdo e diviséo).

Para conhecer as caracteristicas do jogo e a possibilidade de utilizacdo em sala
de aula, os residentes tomaram como base os trabalhos publicados online no blog do
Prof. Evandro Veras (2014) onde utiliza este espaco para disponibilizar materiais
voltados para a Educacdo Matematica.

Os residentes escolheram aplica-lo com a finalidade de trabalhar o raciocinio
l6gico do aluno e fazendo com que se desenvolva a capacidade de pensar rapido para

resolver as questdes necessarias.

Materiais Utilizados
Os materiais utilizados para confec¢éo do jogo ASMD foram:
e Folhas de papel A4.

e Lapis e Borracha.
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e Tabuleiro impresso em folha de papel A4.

e Pedes.

Metodologia

E necessario que o professor crie grupos com 4 alunos e pedir com que todos
os alunos estejam munidos de lapis e borracha. Feito isso, distribuir aos grupos 1
tabuleiro impresso (canto inferior esquerdo — Figura 1), pebes e folhas de papel A4
para cada aluno. As regras do jogo sao:

Cada jogador joga os 3 dados na sua vez. Apos obter o resultado nos dados, é
necessario que o jogador realize duas operacfes matematicas distintas entre si com

estes resultados.

ASMD

S
4
¢
1
A

Figura 1. Aplicagdo do Jogo ASMD no CERRC.
Fonte: Residente

Ou seja, para que o jogador possa colocar 0 pedo na casa de numero 1, ele
deve realizar operagbes com os dados de tal forma que obtenha como resultado o
namero 1.

Por exemplo, suponha que o jogador lancou os dados e os dados lancados
deram a ele os nimeros 4, 3 e 2. O aluno s6 pode avancar para casa de numero 1 do

tabuleiro, se realizasse uma operacédo da seguinte forma: 3 + 2 — 4 = 1. E assim, 0

21



aluno fard com as outras casas de maneira analoga.

Vence a partida aguele que alcanca primeiro a casa de numero 5 (cinco).

Resultados e discussdes

Para conhecer mais de perto as dificuldades em trabalhar com as operacdes
basicas, este jogo foi escolhido devido pela sua simplicidade em promover interacao
entre alunos-alunos e alunos-residentes. Além disso, permitiu com que os jogadores
cooperassem entre si para buscar uma operacéo condizente em que seu resultado dé
as casas do tabuleiro conforme o avanco das partidas.

Com isso, os residentes analisaram o progresso dos alunos em encontrarem
uma operacao que dé o resultado esperado (Figura 1), e notaram que a maioria dos
alunos recorriam ao uso do papel, lapis e borracha para determinarem a operacao.

Poucos alunos utilizavam as estratégias de calcular mentalmente para
solucionar a questao, e além disso, alunos vindos de outras escolas apresentaram
uma maior dificuldade em escrever o algoritmo de forma correta, ndo possuindo um
rigor exigido pela matemética.

Contudo, os residentes interviram ensinando as formas corretas de algoritmo
de cada operacéo basica juntamente a relacao de “soberania” que ha neste conteudo.
Logo, ap6s dada uma pequena explicacdo a respeito do algoritmo de forma a nao
atrapalhar os outros grupos, os alunos entenderam o funcionamento correto de cada
algoritmo (da adic&o, subtracédo, multiplicacéo e divisdo) e conseguiram colocar em
pratica aquilo que foi explicado.

O desenvolvimento do jogo ASMD nas turmas do 8° e 9° ano sucedeu de forma
organizada e tranquila, na qual os residentes estiveram em alerta para caso
acontecesse algum desentendimento entre os alunos e/ou bagunga promovida pelos
mesmos.

A fim de realizar um relatorio das aplicacdes dos jogos em sala de aula, a
preceptora (professora supervisora) realizou reunides de planejamento com o0s
residentes, para que estes pudessem relatar o andamento de cada jogo.

Em reunido para relatar o andamento do jogo ASMD nas salas de aula, a
preceptora da RP convidou a professora regente das turmas do 8° e 9° ano — Ensino
Fundamental Il, para falar sobre o desenvolvimento de seus alunos apds aplicar o jogo

em sala de aula em uma “roda de conversa”.
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Quando perguntada acerca disso, para ela, os estagiarios fizeram bem em
trazer novos métodos de ensino diferentes a fim de colaborar para o estimulo em
aprender contetdos de dificil compreensédo, na qual requer um pouco mais de
abstracao por parte do aluno.

Em seu relato, disse que houve uma melhora no aprendizado nas turmas do 8°
ano, mas, de acordo com seu ponto de vista, néo foi algo significativo, porém, trouxe
uma melhora ao propor atividades as turmas. Ciente de que foi o primeiro jogo e o
primeiro contato de suas turmas com os residentes, disse que executando o trabalho
dessa forma, ha grandes chances de que as suas turmas, principalmente as do 8°
ano, melhorem o desempenho na aprendizagem dos conteidos ministrados.

De forma a saber a opinido dos alunos, foram utilizados os minutos finais da
aula em que foi aplicado o jogo ASMD, para que expusessem 0S pontos positivos e
negativos do jogo, da execucao, das regras, etc.

Segundo os alunos do 8° ano e 9° ano — EF I, foi muito bom em aplicar o jogo
ASMD, pois, tinham dificuldade em entender o porqué de multiplicar e dividir os
nameros, montar o algoritmo e saber da relacao de soberania das operacdes basicas.
Para eles, apés a aplicacao do jogo, ficou compreensivel as resolucdes de exercicios

propostos pelo professor de Matematica.

DOMINO DA TABUADA

A todo momento realizamos alguma operacao basica para obter resultados de
uma determinada situacdo, seja encontrar os resultados em conversdes de tempo,
massa, espacos, etc., realizar a devolucao do troco para algum cliente, ou até mesmo
compartilhar certas coisas com outras pessoas (como: alimentos, brinquedos, etc.) de
forma igualitaria.

Essas e outras situacdes fazem parte da rotina de qualquer individuo, e para
cada situacao, requer do mesmo a habilidade em realizar operac¢des basicas de forma
mental, determinando a solucao para a situacédo de maneira simples e rapida.

Quanto a isso, Wolman e Quaranta (2010, apud Fontes, 2010, p. 31) afirmam
que

O célculo mental desenvolve o pensamento flexivel, promove o sentido do
ndmero e encoraja a criatividade e um trabalho eficiente com nimeros, e
reciprocamente, um sentido do nimero mais apurado conduz por sua vez ao
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desenvolvimento de outras estratégias de célculo mental. (WOLMAN &
QUARANTA, 2010, apud FONTES, 2010, p. 31)

Quanto ao nivel de abstracdo dentro da Matemética, o calculo mental favorece
a autonomia do aluno em responder questdes propostas pelo professor, permitindo
com que ele crie estratégias de solucéo e elimine com o tempo, a total dependéncia
do professor para solucionar o problema.

Entretanto, para propiciar um ambiente mais dindmico e desafiador, além de
estimular os alunos a progredirem no aprendizado do algoritmo da multiplicacéo e
divisdo (pois, apresentaram mais dificuldade no jogo ASMD), e além disso, despertar
a habilidade/competéncia de realizarem célculos mentais e agilidade no raciocinio
l6gico, foi aplicado o Jogo Domin6 da Tabuada para cumprir esta finalidade.

Materiais Utilizados

Os materiais utilizados para confeccao do jogo Domin6 da Tabuada foram:

. Papel vergé (confeccdo dos dominds)
. Tesoura.
o Domindés impressos.

Metodologia

As regras sdo as mesmas do domind normal, porém, suas pegas contém de
um lado a multiplicacéo e do outro o resultado de uma outra multiplicagéo.

Entéo, como o dominé da tabuada é composto por 47 pecas, tal que o aplicador
deve separar os alunos em duplas ou em trios (dependendo da quantidade de alunos),
explicar como jogo deve ser jogado, sanar as duvidas dos alunos e distribuir as pegas

para que possam jogar.
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Figura 2. Aplicacao do jogo Dominé da Tabuada.
Fonte: Residente.

Cada grupo recebe um jogo, onde os alunos devem dividir as pecas igualmente
entre si, restando em torno de 8 a 15 pecas no monte.

Para decidir quem comeca 0 jogo, fica a critério do grupo escolher o0 método
par ou impar ou 0 método dois ou um (o0 método ir4 depender da forma que ocorrera
a divisado dos grupos) para determinar quem comeca 0 jogo.

O primeiro jogador ira colocar uma primeira peca na mesa, o segundo jogador
deve encaixar uma das pontas da peca correspondente a que estd na mesa
(lembrando que s6 podera encaixar operacdo com o resultado ou vice-versa).

Esse processo deve ser repetido por todos os participantes do grupo. Caso o
aluno ndo tiver a peca que encaixe, tem a opcdo de comprar no monte e quando nao
tiver mais pecas disponiveis para a compra passa-se a vez. Vence quem conseguir

encaixar todas as suas pecgas primeiro.

Resultados e discussdes

Durante a aplicacdo do Jogo Dominé da tabuada, os alunos tanto das turmas
do 8° ano quanto das do 9° ano, demonstraram bastante interessados em jogar, pois,
como o jogo deriva do jogo Dominé tradicional, ficaram contentes em ser um jogo
simples e de facil assimilacao.

No decorrer da aplicacao, os residentes perceberam uma certa dificuldade dos
alunos em realizarem resoluc¢des simples de multiplicacdo para poder completar a
peca com o resultado. Ja outros alunos, demonstraram agilidade em desenvolver o
calculo mental para chegar no resultado correto. Logo, os residentes permitiram que
os alunos que iam terminando a partida comecassem uma nova partida até o término
da aula.

Aos alunos que demonstraram dificuldade em realizar operacdes basicas como
o da multiplicacdo, os residentes deram uma atencdo maior para que pudessem
concluir o jogo no tempo de duracédo da aula.

Em reunido com a preceptora para tratar da execucao do jogo Dominé da
Tabuada nas turmas do 8° e 9° ano, os residentes disseram que nédo houve nenhum
problema em questdo de desentendimento ou baguncga feita em sala de aula. Ainda

disseram que, poucos alunos do 8° e 9° ano apresentaram dificuldade em resolver as
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operacdes que tinham nas pecas distribuidas para eles, porém, foram realizadas as

orientacdes para sanar as duvidas destes alunos.

BOLICHE DAS OPERACOES

Para Fontes (2010, p. 51), a resolucao de problemas contribui para que o aluno
desenvolva uma visdo critica da realidade em que vive, que Ihe permita manipular
uma variedade de informagfes, sabendo seleciona-las, organizé-las, relaciona-las e
compreender aquelas que sao relevantes.

Aliado ao calculo mental, as resolucdes de problemas, sejam rotineiras ou néo,
exige do individuo a elaboracdo de estratégias rapidas para obtencao do resultado e
atencao ao rigor dos algoritmos matematicos.

A fim de proporcionar um ambiente na qual permite que o aluno desenvolva a
habilidade/competéncia em elaborar estratégias de resolucao de situacdes-problema,

foi elaborado e aplicado o jogo Boliche das Operacdes.

Materiais Utilizados
Para a confeccdo dos materiais do jogo Boliche da tabuada (figura 3), foram
utilizados materiais reciclaveis, pois, sdo mais leves e compactos dos que outros

materiais no transporte.

Figura 3. Materiais usados para a fabricagdo do jogo Boliche das Operacdes.
Fonte: Residente.
Os materiais utilizados foram:
e 10 (dez) garrafas enumeradas.
e Agua.
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e 10 (dez) copinhos enumerados.
e Bola de papel.

e Ficha de perguntas.

e Perguntas com pontuagao.

e Ficha de ranking de acertos e erros.

Metodologia

Na elaboracdo deste jogo, ao desenvolver as perguntas que o compde, 0S
aplicadores devem ficar atento as escolhas das perguntas, pois, seus enunciados
precisam serem simples e de facil entendimento para que nao haver muitos
guestionamentos ou duvidas quanto a interpretacdo durante a execucao.

Além disso, para auferir a capacidade dos alunos em solucionarem o0s
problemas propostos, os aplicadores também devem escolher perguntas de diferentes

niveis de dificuldade, ou seja, nivel facil, médio e dificil.

Figura 4. Aplicagédo do Boliche das Operag0es.
Fonte: Residente.

Para jogar este jogo, o aluno deve pegar um pequeno papel contendo uma
multiplicacéo e responder ao aplicador. Se a responder corretamente, o aluno ganha
o direito de lancar a bola nas 10 garrafas dispostas conforme o boliche tradicional.
Porém, se responder de forma errada ao aplicador, ndo tem o direito de arremessar a

bola e passa-se a vez.
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Tendo acertado a operacao e, ao derrubar as garrafas, o aluno deve escolher
apenas 1 garrafa dentre aquelas que derrubou. Feito a escolha, este aluno deve se
dirigir aos copos enumerados de 1 a 10, onde contém perguntas-problemas simples
do cotidiano sobre multiplicagéo e diviséo.

Entdo, o aluno deve escolher o copo cujo nimero deve ser o mesmo da garrafa
escolhida, e pegar a pergunta do copo escolhido e entregar ao aplicador.

O aplicador deve ler a pergunta em voz alta para que o aluno responda de
forma correta utilizando o calculo mental como ferramenta principal para resolver o
problema.

Aos aplicadores (Figura 4), estes devem estar atentos em relacdo as respostas
das perguntas feitas aos alunos. Se apresentarem davida ou dificuldade, realizar a
orientacdo necessaria. E necessario que os aplicadores estejam atentos aos acertos
€ erros, pois, 0s acertos e erros precisam ser contados na ficha de ranking dos alunos.

Vence o jogo aquele que responder o maior nimero de operacdes e perguntas

de maneira correta.

Resultados e discussdes

Ao aplicar o jogo Boliche das Operacdes nas turmas do 9° ano, a maioria dos
alunos demonstraram-se um pouco desmotivados devido a facilidade em executar as
regras do jogo, mas todos participaram.

J& os alunos do 8° ano demonstraram-se um pouco mais dispostos em jogar o
Boliche da Tabuada, pois, alguns ndo sairam muito bem em outros jogos aplicados.
Contudo, em algumas turmas do 8° ano, alguns alunos ndo apresentaram muita
dificuldade na interpretacéo dos enunciados das perguntas e executaram com éxito
todas regras e metodologia do jogo.

Em outras turmas de mesma série, a maioria dos alunos tiveram dificuldade em
interpretar o enunciado da pergunta, mas, foram feitas as medidas pedagogicas
interventivas cabiveis para esta situacdo, para que nao atrapalhasse a execucao do
jogo.

Para ndo ultrapassar o tempo da aula de Matematica nas turmas do 8° ano, 0s
residentes dispuseram aos alunos o quadro e pinceis marcadores para realizarem o0s

calculos, na obtencéo do resultado correto da referida pergunta retirada dos copos.

28



Nestas turmas onde os residentes dispuseram estes recursos, 0S mesmos se
organizaram para que auxiliassem os alunos na interpretacdo das perguntas, visto
que, a maioria dos alunos do 8° ano apresentaram dificuldades em interpreta-las.

Pode-se concluir que o andamento em ambas as séries se deu de forma
organizada, em que os residentes tiveram o total controle das situacdes apresentadas,

assegurando que a proposta da pratica fosse estabelecida.

JOGO DA VELHA E BINGO

Conforme Franco et. al. (2018, p. 2), afirma que o0s jogos pelas caracteristicas
gue proporcionam, seja no ambito psicomotor, afetivo ou social merecem atencgao,
pois, € através do jogo que a crianga comeca a aprender agir, tendo a sua curiosidade
estimulada, adquirindo iniciativa e autoconfianca, alcancando de certa forma, o
desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentracao.

Pensando nas vantagens que 0 jogo proporciona aos educandos, os residentes
elaboraram os jogos “Jogo da Velha” e Bingo das Operag¢des em que tiveram como
principal objetivo o de desenvolver a atencdo, a agilidade psicomotora e célculo

mental possibilitando o conhecimento prévio no trabalho em equipe.

Materiais Utilizados:
e Fita crepe.
e E.V.A paraos (X)e (O).
e Envelopes com as cartelas do bingo.

e Feijdes.

Metodologia:

A execucdo do Bingo (Figura 5) consiste da mesma forma que a tradicional, no
entanto, os alunos devem marcar a operacao de multiplicagéo nos cartfes distribuidos
pelos residentes juntamente com gréos (que € para marcar a operacao no cartao).

Em cada cartela contém 25 numeros para serem marcados. Essas cartelas

devem ser distribuidas para cada aluno um envelope com cartelas de bingo, onde o0s

29



alunos devem responder as perguntas relacionadas a multiplicacdo e divisao

sorteadas pelo aplicador.

Figura 5. Aplicacédo do Bingo da Tabuada (esq) e Jogo da Velha (dir).
Fonte: Residente.

Ganha o bingo o aluno que preencher toda a cartela. Os primeiros 6 alunos que
conseguir completar a cartela seréo selecionados para o préximo momento.

Para iniciar Jogo da Velha (Figura 5), os aplicadores devem demarcar o
tabuleiro no chdo da sala de aula conforme o tabuleiro feito no papel. Feito isso, dividir
a turma em duas equipes com os 6 (seis) alunos ganhadores do Bingo.

Uma equipe deve ser responsavel em marcar o (X) e a outra equipe (O) no
ch&o. Um aplicador deve indagar os alunos com as operacoes, e se o resultado estiver
correto, ganha o direito de marcar a posi¢céo do jogo da velha no chédo fazendo isso
de forma tradicional.

Enquanto isso, o(s) outro(s) precisa(m) manter a organizagéo em sala de aula
e conferir se 0s alunos estdo colocando as pecas X ou O de maneira correta.

Mas, se por acaso nao acertar, este deve ir para o fim da fila de sua equipe,
passando a sua vez de jogar para outro participante.

Cada equipe deve correr em direcéo ao tabuleiro (montado no ch&o) e colocar
um (X) ou (O), assim como feito no tradicional “Jogo da velha”. O grupo que completar
a sequéncia de (X) ou (O) primeiro ganha os pontos.

Resultados e discussodes
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Nas turmas do 8° e 9° ano, a aplicacdo do jogo Bingo das Operacdes se deu
de forma tranquila, mantendo a organizacdo em sala de aula. Contudo, durante
aplicacao deste jogo nao houveram muitas dificuldades, visto que foram sanadas em
outros jogos jé aplicados.

Quanto a execugao do “Jogo da Velha”, a ideia inicial de aplicar o jogo da Velha
no CERRC foi a de realiza-lo na quadra de esportes da escola.

Em conversa com a preceptora, a aplicagédo do Jogo da Velha aconteceu na
guadra de esportes, mas os residentes ficaram atentos quanto a desorganizagao que
poderia haver, pois, de acordo com a direcdo do CERRC, a aplicacéo do jogo da Velha
poderia ser na quadra de esportes desde que ndo houvesse estorvos durante a
execucao.

Durante a execucédo dos jogos, tanto os alunos do 8° ano quanto os alunos do
9° ano demonstraram-se interessados em participarem de ambos 0s jogos e executar
todas as regras do jogo, pois, 0s vencedores do jogo do bingo e de jogos anteriores
aplicados poderiam participar do jogo da Velha.

Durante a aplicacdo do jogo da Velha, os alunos se sairam muito bem
respondendo a maioria das operacdes de maneira correta, cometendo erros e
aprendendo com eles. De certa forma, o jogo proporcionou as turmas do 8° ano uma
melhora em realizar calculos mentais, pois, para jogar ndo poderiam depender de
papel e lapis para realizar os calculos.

Nas turmas do 9° ano, houve também uma melhora quanto ao estimulo de
calcularem de “cabecga”, visto que ficaram mais ageis em responder as operacdes

dadas.

Avaliacdo do método de ensino-aprendizagem por meio de jogos
adaptados em sala de aula

Depois de todo o processo em aplicar jogos adaptados, o0s estagiarios
prosseguiram as proximas etapas de seus estagios/residéncia. Em reunibes com a
docente orientadora do Estagio Supervisionado — Residéncia Pedagodgica Subprojeto
Matematica, foi relatado que as turmas do 8° e 9° ano — Ens. Fundamental 1l do
CERRC, progrediram no processo de aprendizagem do conteudo Propriedades

Operatorias Basicas perante 0 seu uso em outros conteudos matematicos.
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Nas reunides com a preceptora e docente orientadora da RP, os residentes
relataram que, com a aplicacdo dos jogos em sala de aula, houve uma melhora no
nivel de aprendizagem entre as turmas A e C, pois, estas apresentavam mais
dificuldade em entender/compreender os objetivos do contetdo.

Além disso, o desempenho dos alunos do 9° ano melhorou em outras atividades
da disciplina como: resolucdo de atividades e exercicios propostos, avaliacbes
bimestrais de Matematica, avaliacbes aplicadas pela Secretaria de Educacdo do
Estado de Goias — SEDUC/GO, entre outras atividades.

Para saber o ponto de vista geral em relacao a elaboracao e execucéo de todos
0s jogos aplicados, e também, sobre pontos positivos e negativos da aplicacdo dos
jogos em sala de aula, foi realizada uma entrevista informal com as turmas do 8° e 9°
ano — Ensino Fundamental Il.

Quando perguntados acerca dos Pontos Positivos, a maioria dos alunos do 8°
ano respondeu gue gostaram em terem participado de todos os jogos e alguns
disseram que compreenderam algumas operacdes que antes ndo haviam aprendido
em sua totalidade.

Nas turmas do 9° ano, os alunos responderam que gostaram de alguns jogos
como, por exemplo, o Jogo da Velha, e que deveriamos realizar os préximos jogos
sob o mesmo formato. Ainda disseram que se sentiram mais motivados em aprender
Matematica e realizar as atividades propostas pela professora regente.

Os pontos negativos apontados pelo 8° ano foram quanto as execucdes de
alguns jogos como Boliche das Operacdes, pois, as regras estavam um pouco
confusas. E, no 9° ano, foi ndo colocar mais jogos para completar o tempo restante da
aula, devido a seu nivel de dificuldade ser muito facil na concepcao deles.

Durante todo o processo, desde a elaboracdo até a finalizacdo de toda a
pratica, pdde-se perceber que, de fato, ao sair da rotina do estilo tradicionalista do
processo de ensino-aprendizagem de Matematica e trabalhar metodologias nas quais
retira professor e alunos das suas “zonas de conforto”, traz inumeros beneficios a sala
de aula.

Os beneficios que trouxe as turmas do 8° e 9° ano ao adotar o trabalho com
jogos em sala de aula foi a participagao ativa em resolver problemas propostos pela
professora regente, a agilidade em interpretar o enunciado das questdes e o

desenvolvimento em solucionar problemas utilizando o calculo mental.
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Além disso, oportunizou aos residentes realizarem as intervencdes em
momentos exatos no decorrer do processo de ensino-aprendizagem do conteudo das
propriedades operatérias basicas, realizando a articulagao entre teoria e prética.

Em concordancia com Franco et. al. (2018), fazer do uso de jogos como

ferramenta na aprendizagem da matematica, torna o ambiente

[...] mais atraente, além de servir de motivacdo, pois sdo estimulos para o
desenvolvimento da crianca. Auxilia também os educadores a se reconhecer
como seres humanos, a explorar suas potencialidades, desfazer-se de
resisténcias e obter viséo clara sobre a importancia de se trabalhar com estes
instrumentos para a vida das criangas, dos jovens e até mesmo dos adultos.
(FRANCO et. al., 2018, p. 2)

Entretanto, para Franco et. al. (2018) ressaltam dizendo que

o educador que incorpora tal recurso em sua metodologia como estratégia
didatica certamente oferece maiores desafios aos alunos e lhes favorece o
desenvolvimento pleno das capacidades de raciocinio légico, sociabilizagéo,
respeito as regras, cooperacao, enfim, torna o individuo apto a interagir nos
diversos contextos sociais com autonomia e ética. (FRANCO et. al., 2018, p.
11)

Contudo, ao exercer esse tipo de trabalho em sala de aula permite o
desenvolvimento da autoconfianga em elaborar estratégias de resolucdo, da
autonomia, da interacdo com professor e aluno, concentracdo, criatividade, das
habilidades/competéncias requeridas pelo curriculo, da ampliacdo do raciocinio l6gico
€ Muitos outros.

Trabalhar com jogos em sala de aula néo € facil para o educador matemético,
mas se Escola apoiar a implementacdo de metodologias ativas nas aulas de
Matematica, a tendéncia € criar ambientes dinamicos, criativos e investigativos, na
qual permite ao alunos colocar todo o seu conhecimento e interacdo com os conteudos

em pratica.

CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se que, para que o processo de ensino-aprendizagem de Matematica
seja algo significativo para professor e aluno, o ponto crucial de toda a pratica
pedagdgica ativa por meio de jogos adaptados desde a sua elaboracao até a avaliacao
da aprendizagem, esta no professor.

E necessario que emane do professor a motivacéo e a criatividade para que
gere no aluno o sentimento do querer fazer, do querer resolver, do querer aprender.

Sabe-se que metodologias ativas nas aulas de Matematica torna a sala de aula e a
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realidade do aluno, lugares propicios para a investigacdo, interacdo entre
conhecimento e pratica, troca de informacgdes e conhecimentos adquiridos seja no dia
a dia ou em outras areas da Ciéncia, entre outros.

Por sua vez, os jogos adaptados ao ensino-aprendizagem em Matematica, por
si s6 desperta nos alunos o interesse e a curiosidade, pois, sentem-se desafiados em
jogar (e vencer) aliados com a vontade do querer aprender tal conteudo.

Porém, a Escola deve dar todo apoio pedagdgico necessario ao professor em
adotar metodologias ativas em suas aulas, pois, respeitando o desenvolvimento da
crianca e/ou do adolescente, permitem que o nivel da abstracdo do conhecimento seja
alcancado pelo aluno, fazendo com que o préprio aluno perceba que o conhecimento
matematico € algo continuo, essencial e primordial ndo s6 para a Ciéncia e
Tecnologia, mas, para a sobrevivéncia da sociedade.

Por outro lado, é necessario que o educador matematico esteja sempre atento
guanto a adaptacéo do jogo, pois, dependendo desta tarefa, a finalidade pode conter
um viés diferente da proposta do contetdo. Além disso, pode-se tornar algo confuso
para o aluno, pois, de um entendimento simples pode virar algo complexo e
trabalhoso.

Ao utilizar desta pratica pedagdgica, o professor de Matematica deve fazer com
0 que a compreensao do saber matematico evolua com o tempo, fazendo com que o
estudante cresca o seu nivel de abstracdo, permitindo com que ele estabeleca outras
formas e métodos de aprender Matemética diante do avanco do conhecimento.

Trabalhar com metodologias ativas em sala de aula, requer vencer alguns
desafios que podem prejudicar o progresso do ensino e da aprendizagem como: zona
de conforto, resisténcia por parte da Escola e dos alunos, mau planejamento,
desequilibrio entre as fun¢des educativa e ludica presentes nos jogos escolhidos,
entre outros.

Para obter éxito nas atividades ludicas que envolve jogos como meio de
aprendizagem, é necessario que o professor esteja disposto a investigar as
verdadeiras dificuldades de seus alunos mais de perto, para que assim, faca um bom
planejamento em adequar/aliar conteddo matematico no uso de jogos.

Em suma, ao adotar metodologias ativas, tal que promovam resgatar o fascinio

e gosto de estudar Matematica, afasta o sentimento de temor, rompendo com algumas
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barreiras do estilo tradicional de ensinar e aprender Matematica, dando mais

significancia aos conceitos e aplicacdo das propriedades no mundo atual.
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