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RESUMO

A presente pesquisa teve como intuito fazer umeebmealise investigativa de como um jogo
matematico pode contribuir para discussdo de cdogelconceituais, procedimentais e
atitudinais da matematica no ambiente escolar. Bspaelegemos como base alguns tedricos
como Ribeiro (2009), Van de Walle (2009), Dante9@)9 Smoleet al (2007), Régo e Régo
(2009), dentre outros. A metodologia do trabalhaci®rizou-se por ser um estudo descritivo
e exploratério, quanto aos objetivos. Quanto aismalos dados tratou-se de uma pesquisa
acdo simples que utilizou como principais instrutdoende aquisicdo de dados um
questionario semiestruturado e um diario de campoinvestigacdo ocorreu com 30
estudantes do oitavo ano do Ensino Fundamentahdeimstituicdo publica pertencente ao
municipio de Itapororoca, Paraiba. Ao final do éstaonstatamos que o uso do jogo como
recurso metodoldgico possibilitou um melhor diagicdsdas dificuldades apresentadas pelos
alunos com relacdo aos conjuntos numeéricos. Permebéambém uma grande aceitagéo e
motivacdo pelos alunos acerca das discussdes niai@snproporcionadas pelo jogo, que
muitas vezes pareceu tratar de uma conversa simplatiral, travada entre os estudantes.

Palavras-chave: Ensino Fundamental. Jogo matemé&tisino de Matematica.



ABSTRACT

This research was intended to make a brief anabfstsow an investigative mathematical
game can contribute to the discussion of conceptoakent, procedural and attitudinal
environment in school mathematics. For this we skobased on some theoretical and
Ribeiro (2009), Van de Walle (2009), Dante (199%oleet al (2007), Régo and Régo
(2009), among others. The methodology of work weeracterized as a descriptive study on
the objectives. The data analysis was a matter safale action research as the main tools
used to acquire data a semi-structured questianaaid a diary. The investigation took place
with 30 students in the eighth grade of elementulyool of a public institution in the
municipality of Itapororoca, Paraiba. At the endlad# study found that the use of the game as
a methodology allowed a better diagnosis of thécdities presented by the students with
respect to numerical sets. We also see a greghtaooe and motivation by the students about
the discussions provided by mathematical game, twbiten seemed to handle a simple
conversation and natural, fought between the stsden

Keywords: Elementary School. Math Game. Mathemateaching
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1 MEMORIAL

Apresento a minha formacdo académica na educadd@atiinensino fundamental,
ensino médio e ensino superior, bem como minharé&qua profissional, como professor de

matematica.

1.1 Historico da Formacgéao Académica

Relembrando os anos iniciais em que cursei a eéacaésica, fiquei bastante
emocionado com tantos fatos relevantes e de supartémcia para a minha vida. Desde os
primeiros dias de aula, até o meu ensino fundarentaédio. Meus pais hunca mediram
esforcos no quesito educagéo e por isso, sempee gaz onde fazer jus ao empenho deles,
passando sempre por média ou até mesmo ja no 3&8sBen era um excelente aluno:
dedicado, inteligente e um pouco introvertido.

Comecei minha vida estudantil aos trés anos desidadEscola Infantil Arco-iris em
Mamanguape, Paraiba, de onde guardo boas lembrdagasinhas primeiras professoras e
dos meus colegas. Apesar de relutar em quererdazanho na escola nos primeiros dias de
aula (havia uma tia que me acompanhou duranteimeipgs semanas de aula), mas como
toda crianca superei essa fase e me tornei um Haono.aNessa mesma escola, fui
alfabetizado e iniciei todo meu processo de apragdim baseado no carinho, dedicacao e
amor das minhas primeiras professoras e diretoescaa Ednalva.

Coincidentemente a mesma professora que me affabetambém foi a da 12 série
(2° ano), Aghata Alencar Brasil, uma mulher apaéan pela educacéo e que certamente
contribuiu muito para a minha vida estudantil, pak® profissional, j& na Escola Infantil
Bibi na mesma cidade.

Da 22 a 42 série (3° ao 5° ano),dos 7 aos 10deniosde estudei na Escola Estadual de
Ensino Fundamental Umbelina Garcez,também na cidaddamanguape,onde também tive
boas professoras,umas mais carinhosas outras sp@Esad,mas com o mesmo proposito de
dar uma boa formagé&o aos seus alunos.

Da 52 a 82 série (6° ao 9° ano), dos 10 aos 19 @maddade estudei no Instituto
Moderno,onde tive uma excelente passagem enquiamo, @apesar da timidez me atrapalhar
um pouco, sempre fui um dos melhores da minha tuenfe grandes amizades nessa

época,com Fernando Klayton, Aislan Wankell, Ivaniffenezes, Isabela Bessa, José Costa
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Junior, Rodrigo Serrano, Marcela Monteiro,Yanna é8jentre outros.E também tive mestres
excepcionais,como Maristela Rocha, Jodo Bezerrandiecy Menezes, Goretti Feitosa,
Carmelo Cezario entre tantos outros.Por conta daarimidez excessiva,ndo me saia muito
bem nas aulas de Artes,nas apresentacdes indwjftwaiisso nas outras disciplinas sempre
tirava excelentes notas,era destaque na minhaadscblma das melhores épocas da minha
vida,onde construi amizades sélidas e uma boadmmsenhecimentos para dar continuidade
aos estudos.

Aos 14 anos de idade, prestes a ingressar no ems&dm, disse aos meus pais, que
nao queria estudar mais em Mamanguape, precisdaestin Jodo Pessoa juntamente com
outros 8 amigos e apesar da dificuldade meus @aiesitaram e apostaram todas as fichas
em minha formacao e gracas ao empenho deles com@oai nova escola, numa nova fase
da vida, porém com boa parte dos amigos reunida.

Logo no 1° ano do Colégio Objetivo, tive um perietdoturbado de adaptacéo, pois
acordava muito cedo (4h30min) e sé retornava aksl4lém de um outro ritmo de aulas
,varios professores para uma mesma disciplina damuiovidades oriundas do sistema
escolar implantado pela colégio. Era realmente aneiigente o ritmo da escola, mas
rapidamente me adaptei e tirava boas notas. Fdéarmesta escola que tive o prazer de
estudar com excelentes professores, que me estmmulainda mais a dar continuidade a boa
base de conhecimentos que ja havia adquirido.

No mesmo ano, fui selecionado para um projeto dal@slenominado Fera 98, onde
os melhores alunos de cada turma teriam aula deeconento avancado, ja visando o
vestibular e tantos outros desafios profissionags rips aguardava. E com isso, tive que ficar
morando em Joado Pessoa, pois as aulas eram atardeite. Fiquei na casa de uma prima,
durante o resto do ano e dos anos subsequentetadastudantil.

Ja no 2° ano, com minha timidez ainda incomodaiteif numa turma separada dos
meus amigos de infancia em Mamanguape. Nao foi, fa@ queria mudar de turma e ao
mesmo queria me adaptar na nova turma. Nao fdj faes preferi ficar na turma e fiz novas
amizades fortes e verdadeiras, que inclusive ndaegm no combate a essa timidez que tanto
gue me aflige. Agradeco a alguns em especial: Manga, Andrea Targino e Joelmir.

Nessa época, ja pensava em que curso escolherermasuita indecisdo para uma
Gnica pessoa e também me sentia muito pressioméelmamente sobre como decidir meu
futuro.

N&o gostava muito de Biologia e certamente cagegiessa area ja eram descartadas,

restavam a area de Humanas e de Exatas, que ntifiddea mais. No 3° ano, ia mudar de
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escola, mas gracas ao meu desempenho ganhei 50fbadeolsa, que s6 assim foi possivel
continuar na escola.

Semanalmente havia redacdes na escola e nestasumave@spaco para escrever que
carreira seguir e sempre estava mudando de opmigwe chamou a atencao do psicologo da
escola para que fizesse um teste vocacional. keste e para meu desespero, nhdo ajudou
muito dizia que ei tinha inclina¢des tanto parade humanas, como para a area de exatas.

Assim sendo, escolhi fazer Direito pelos meus paslJEPB e pela conversa com o
psicologo resolvi fazer Psicologia na UFPB. E anega uma nova pagina na minha historia

de vida.

1.2 Historia da Formacao Universitaria

Prosseguindo minha histéria, fui aprovado paradRsjia e estava muito feliz com
essa vitoria em minha vida. Tinha uma visdo de agma tudo seria diferente, seria uma
pessoa melhor, sem problemas e de bem com a vida.

O curso de Psicologia é apaixonante, e isso vat@ $@go nos primeiros periodos,
novos colegas, novas experiéncias e novos des&mdinuava um excelente aluno e as
notas eram oOtimas. No decorrer do curso, fui pemegd como € complexo o comportamento
humano e isso me instigava mais e mais. Estava felis ndo realizado.

E como todo adolescente, carregava ainda muitastézas. Ja no 4° periodo do
curso, tive que trabalhar e tentei conciliar o suesm o trabalho, mas a experiéncia néo deu
certo. Comecei a me desvincular do curso de ummafocrescente e descobri minha
verdadeira paix&o, ensinar Matematica. Comeceieto e fui adquirindo convic¢do de que
poderia mudar a forma como a disciplina € lecioremaalunos e isso me transformou e me
fez enxergar a minha verdadeira identidade profisgi

Depois de certo tempo lecionando, fiz o Curso Pégiag e por fim o vestibular do
Curso de Licenciatura em Matematica a distanciaUrR®B, onde fui aprovado e isso
ocasionou uma grande revolugcdo na minha vida adadéResolvi encarar o desafio e de
uma vez por todas ser um professor de Matematiogleto, com licenciatura especifica.
Inicialmente, os desafios eram imensuraveis e wslas constantes. Mas a cada periodo que
passava, me tornava mais seguro de que era a noglb@o para mim e ndo podia desistir e
com o apoio de colegas, dos tutores e dos protessacreditava sempre que podia chegar la.
As aulas presenciais eram essenciais no processogna nossa chance de esclarecer aquelas

davidas insistentes e inquietantes, além da trecaleias com colegas de outros polos, era
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sem duvida um momento singular para todos que énsentravam e se expandiam do meio
virtual para o real.
Felizmente, estou na fase final desse processacaga Deus estou prestes a concluir

0 curso e realizar este grande sonho.

1.3 Histdrico da Atividade Profissional

Comecei a lecionar quase que por um acaso, aoerecebonvite da direcdo do
Educandério Colibri, em Itapororoca. Na hora nasbsoo que responder e fiquei refletindo
sobre a proposta.

Resolvi aceitar e a partir de entdo fiquei motivadentar ensinar Matematica, de uma
forma diferente da qual eu havia aprendido, numspeetiva ludica, dinamica e motivadora.
Apesar da inseguranca inicial, com uma semana lde jduhavia percebido que estava no
caminho certo.

No ano 2000 ,fui convidado para lecionar na EsEstadual de Ensino Fundamental
Isaura Fernandes de Souza também em Itapororaian reonstruida e com um quadro de
professores novos como eu, em sua maioria.

Comeca entdo, a minha realiza¢do profissional.aJ4°nano da escola, criamos a
Cienart, a 12 feira de Ciéncias e Artes do muracipique foi um sucesso absoluto. Trabalhei
com uma sala de jogos matematicos, onde os alurdergm demonstrar suas habilidades e
desenvoltura com a Matematica. Nos anos posteriaesenvolvi na escola o projeto
Olimpiadas de Matemética, inicialmente em grupopode em duplas e por fim
individualmente, o que me deixava muito feliz cordesempenho deles. Vale ressaltar que
essas experiéncias de sucesso sO foram possivgigepus gestores da escola sempre deram
total apoio e credibilidade as minhas ideias egposj

Com a chegada da Olimpiada Brasileira de Matemgiama Escolas Publicas -
OBMEP em 2005, achei de suma importancia que g®salparticipassem e ja na 12 edicdo
tivemos alunos premiados. Em 2006, conquistanposreeira medalha e dobramos o nimero
de premiados. Ja em 2007, conquistamos mais 2 haesdalconquistei também a premiacéo
para professor, este foi um divisor de agua na anuidta. Pois, alguns colegas me criticavam
por eu estd ofertando aulas de preparacdo para ®BME contra turnos e nos finais de
semana em minha casa, mas para a minha felicidadke mpostrar que meu trabalho fazia
sentido. Nesse encontro, pude perceber a real iémuiet da OBMEP, além de descobrir

talentos, tinha o poder de aproximar pessoas apaibas pelo mesmo ideal difundir a
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Matematica independente de regido, cidade ou caodi¢cioeconémica dos alunos. Foram
ao todo 137 professores do Brasil inteiro e esparéncia foi essencial para a minha deciséo
de concluir o curso de licenciatura, era necesgaia que eu pudesse avancar na minha area.
E quando voltei desse estagio, passei no vestilmldaEducacdo a Distancia da UFPB,
iniciando o curso de Matemética.

Nos anos seguintes, 2008 e 2009, meus alunos wardm recebendo premiagdao na
escola como até hoje e definitivamente onde trabaMatematica ndo é sindnimo de
reprovacdo, medo ou aversdo e sim de confiancayagab e sucesso. Recentemente, em
2011 na disciplina de Estagio IV, lecionei pararsiBo Médio e pude perceber a defasagem
e dificuldades dos alunos que ingressam nessa dtpada e ficava feliz quando pude
transformar também um pouco suas dificuldades cdisciplina.

Quero por fim agradecer a Deus, por ter me dadod®m® que s6 me confere alegria,
satisfacdo e motivagdo para acreditar que a edo@Q Unico instrumento capaz de mudar a

realidade de um pais.
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2 INTRODUCAO

Ao trabalhar jogos em sala de aula, o professarébngvas ferramentas que estimulem a
aprendizagem dos alunos numa perspectiva lUditamica, atraente e motivadora, pois com
essa metodologia 0 educador desenvolve aulas ntaigssantes e descontraidas, podendo
competir em igualdade de condi¢cées com 0s inUnremssos a que o aluno tem acesso fora
da escola, despertando ou estimulando sua vonadeglentar com assiduidade a sala de
aula e incentivando seu envolvimento nas atividasisdo agente no processo de ensino e
aprendizagem, j& que aprende e se diverte mutuaménjogo possibilita ao aluno segundo
Vygostky (1994 apud MUNIZ, 2010), uma visao de conhecimento construatuwe é
empregado o conteudo cultural que emana da prafwvidade humana.

Os jogos matematicos tém valores educacionaingettds. Assim, acreditamos que a
utilizacdo deste recurso em sala de aula é umaeexeealternativa pra desenvolver a
capacidade dos alunos de atuarem como sujeitosomstrecdo de seus conhecimentos.
(VYGOTSKY, 1994apudMUNIZ, 2010).

Sabemos que a disciplina de Matematica, é tida rpoitos como inacessivel,
complicada e abstrata, por isso a utilizacdo derses metodoldgicos diversificados, como 0s
jogos, vem de certa forma mostrar que a discigiode ser vista, de forma mais amena e
compreensivel. Desse modo, podemos tentar despwstaralunos uma nova forma de
aprendizagem, onde o discente participa ativamdoteprocesso, num universo ludico,
desafiador e motivante.

Assim temos como problema principal neste estudte overificar como um jogo
escolar pode (ou ndo) ajudar os estudantes na eenmg#o de conceitos matematicos
acumulados. Para isso escolhemos o 8° ano de wola esiblica de Ensino Fundamental, no
municipio de Itapororoca, para realizarmos nosgastigacao. As principais inquietacdes que
tentaremos responder neste estudo remetem a algumestées, tais como: Sera que podemos
trabalhar os conteddos conceituais das operaciiegtcas a partir de um jogo? A partir de
um jogo podemos discutir conjuntos numéricos e ghididlade? Sera que por meio de um
anico jogo podemos discutir contetdos procedimgntainceituais e atitudinais na disciplina
matematica?

Sendo assim, o0 jogo Cubra Doze, teve como finadidagdestigar as possibilidades de
aprendizagem dos estudantes a partir da utilizdedon jogo matematico. A proposta inicial

foi a de identificar as principais habilidades dicdidades dos alunos nos conjuntos
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numeéricos estudados nesta fase como Numeros Natuameros Inteiros e Numeros
Racionais, nas operacdes basicas (adicdo, subtragdtplicacdo e divisdo), bem como
discutir o principio da contagem, elaboracédo deipegs questdes (leitura e escrita), trabalho
em equipe, aprender com erros, elaborar estrajégita-las, e controle de competitividade
(ganhar e perder) de forma sutil e bem planejada.

Deste modo elegemos como objetivo principal do masstudo analisar como 0s
estudantes percebem o jogo Cubra Doze e como egfe pode possibilitar o
desenvolvimento de conteddos conceituais, atitagescedimentos na matematica.

No intuito de alcangarmos 0 nosso objetivo getaemos objetivos especificos que
nortearam toda a pesquisa: levantar dados referant@erfil dos alunos e da escola publica
observada; identificar as principais estratégidlizatias pelos estudantes ao ser motivado
pelo jogo; reconhecer os principais conceitosy@dés e procedimentos que o jogo despertou
nos discentes.

Para melhor organizamos este trabalho o texto ekiruturado em capitulos,
intercalados a subtemas. O primeiro capitulo trateuapresentar o Memorial, no qual
constam, fundamentalmente, informacdes acerca dmmge académico e profissional do
estudante; e a Introducdo, na qual justificamosap@nas a escolha do tema, mas também
quais 0s nortes seguidos e, claro, a importancs rdesmos, a partir da problematica
abordada, dos objetivos tracados e a serem dissytel enfim, da estruturacdo desse
trabalho.

O segundo capitulo tratou do referencial teéricdotAmos como ideias principais
acerca do tema alguns autores que teorizam sofogooe sua aplicabilidade no ambiente
escolar. Para tal adotamos como base alguns teGcmmo Van de Walle (2009), Dante
(1998), Smoleet al (2007), Régo e Régo (2009), dentre outros e osirdentos oficiais:
Parametros Curriculares Nacionais e ReferenciaisidDlares do Ensino Fundamental do
Estado da Paraiba.

No terceiro capitulo apresentamos a metodologigoekguisa. Capitulo este que
perpassam todos os outros, ocorrendo um entrelatamda relacdo existente entre
procedimentos e objetivos tracados e alcancadogesAptamos assim o tipo de pesquisa
segundo os objetivos e andlise de dados, bem ceraoj@itos, 0 ambiente e 0s instrumentos
de aquisicao de dados, deixando claro qual a fonetadologica adotada neste estudo.

O préximo capitulo, o quarto, tratou de discutmpresentar os dados da pesquisa e
suas analises. Neste capitulo apresentamos os dadlisados a partir de uma intervencao

em sala de aula utilizando o jogo Cubra Doze.
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Por fim, anunciamos as consideracdes finais e faséreias utilizadas no estudo a
partir da investigacao proposta, inicialmente, si@mnos um jogo para discutirmos contetudos

matematicos.
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3 REFERENCIAL TEORICO

Para um melhor entendimento da problematica deupsssqrealizamos um estudo
tedrico sobre as principais teorias que envolvegngpapresentando e discutindo os tipos de
jogos, finalidades destes quando aplicamos em amaisieescolares, dentre outras questbes
gue se mostraram relevantes no estudo. Ao finautilmos a abordagem sobre contetudos
matematicos e suas principais estratégias de gEmdy sendo apresentado o jogo Cubra

Doze, foco maior de nosso estudo.

3.1 O que € um Jogo? E um Jogo Matematico?

A definicdo de jogo segundo o dicionario Houai200@) indica uma atividade
recreativa, que promove diversdo e entretenimenés, também pode significar competicdo
fisica ou mental sujeita a colocacédo de regra.

Inicialmente faz-se necessario que saibamos qgande Brougere (199&pud
MUNIZ, 2010), ndo existe na literatura um conc@itonto e acabado acerca da definicdo de
jogo, existindo um trabalho de construcdo conckjtoa parte dagueles que o tomam como
objeto de pesquisa. Segundo esse autor, € a poiissdo termo que 0 caracteriza.
Buscaremos entdo responder a questédo fundamemiad: & para n0s um jogo?

Um jogo pode ser definido como “[...] um fendmenaltural com multiplas
manifestacbes e significados, que variam confornépara, a cultura e o contexto. O que
caracteriza uma situacdo de jogo é a iniciativasdito, sua intencdo e curiosidade”.
(PESSOA; PAREDES, 2004, p. 3).

Na nossa concepgéo, o0 jogo pode ser uma ativigladeitiva se bem planejada. O que
produz a atividade considerada como jogo ndo éaapematerialmente concreto, por vezes,
nem mensuravel, nem visivel. O que produzimos &rpde jogos sdo elementos que
pertencem ao espirito do que se joga. Que produdeerforma psicologica, informativa,
estruturas de pensamentos, valores e conhecimentos.

Assim, no processo de constru¢do do conceitogte referimos dizer em oposigéo a
Caillois (1967apud MUNIZ, 2010), que define o jogo como uma ocupagdlintaria, que
ocorre dentro dos limites precisos de tempo e espagE 0 jogo é materialmente improdutivo

em relacéo a propria atividade.
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Sendo assim, 0 jogo matematico € de suma impdatpaca aprendizagem dos alunos,
gue terdo uma nova maneira de estudar os conteidosvendo nimeros, sendo motivados
pelo desafio, criatividade e aptiddo necessarissuadesenvolvimento. Nessa perspectiva, o
jogo matematico é tido como uma ferramenta indispesl para facilitar e estimular a
aprendizagem.

Percebemos entdo, o0 jogo matematico, quandezaddi de forma correta, com
objetivos preestabelecidos e inseridos no planejtordo professor com intencionalidade, de
forma a se configurar como um objeto de construgicaberes, podendo auxiliar tanto os
professores na dinamizacdo de sua pratica, quardtunos que tornar-se-ao capazes de atuar

COMo sujeitos na construcao de seus conhecimentos.

3.2 Tipos de Jogos

Os jogos podem ser definidos de varias formas,iantsl alguns critérios de
organizacdo. Segundo Brenelli (2008) baseado nariémcia dada por Piaget (194pud

MUNIZ, 2010) no uso das atividades ludicas parasedvolvimento infantil ao afirmar:

O jogo reveste-se de um significado funcional, peio do qual a realidade

incorporada pela crianca é transformada, quer eméfu de seus hébitos
motores (jogo de exercicio), quer em funcao de saesssidades do eu (jogo
simbolico), quer em fungdo das exigéncias de recigade social (jogo de

regras) (BRENELLI, 1999%pudGIANCATERINO, 2009, p.107)

Dessa forma, podemos perceber que a atividade gim §egundo esses autores
(ibidem) é inerente ao desenvolvimento cognitivocdanca, mediante a sua evolucdo. De
acordo com a idade que se encontra, inicialment® m&#ancia, usa da manipulagédo em suas
brincadeiras, depois comeca a ponderar suas ng@gssie por fim comeca a perceber o
outro, com jogos e brincadeiras que as envolverangbém por ser exigido uma maior
complexidade de compreenséo e habilidades.

Alves (2001apudRIBEIRO, 2009), também reforca a proposta de Pig$2l7apud
RIBEIRO, 2009), associando a classificacdo aosratifes estagios de desenvolvimento
cognitivo da crianca. Os jogos podem ser clasglbs em diversos tipos. Estudaremos 0s
principais como: jogos de exercicios; jogos deag@gos educativos, jogos de fixacao, jogos
de azar, dentre outros.

Os jogos de exercicios referem-se aos de cargidoratorio, de acdo e manipulacéo,
caracterizando os dois primeiros anos de vida.rArios dois anos de vida, uma nova forma



22

de atividade ludica é desencadeada pelos jogosOobood, onde as criangas realizam
experiéncias de imaginacao, invencao e simulac&itucoes reais. Posteriormente, surgem
as atividades mais socializadas e, dai entaogos jde regras.

Segundo Grando,

[...] no jogo de regras, a crianca abandona o gmecemtrismo e 0 seu
interesse passa a ser social, havendo necessigadenttole matuo e de
regulamentacdo. A regra, nesse tipo de jogo, sopbessariamente relagbes
sociais ou interindividuais, pois, no jogo de regexiste a obrigacdo do
cumprimento destas que sdo impostas pelo grupdo spre a violagcéo de tais
regras representa o fim do jogo social. (GRANDO 428fud RIBEIRO,
2009, p.25)

A autora ainda propde uma outra classificacdo parpgms mediante os critérios
didatico-metodoldgicos. Desse modo, 0s jogos posientlassificados, segundo esta autora,
em jogos de azar; jogos de quebra-cabeca; jogossulatégias; jogos de fixacdo; jogos
computacionais e jogos pedagodgicos.

Os jogos de azar podem ser definidos como aqiedes em que 0s participantes
dependem apenas da sorte para ser vencedor. Gsdegguebra-cabecas indicam jogos de
solucdes, a principio desconhecidas para o jogadanaioria das vezes este jogo € realizado
individualmente. Ja os jogos de estratégias podendefinidos como jogos que dependem
exclusivamente da elaboracéo de estratégias ddgoggue busca vencer o jogo.

Os jogos de fixacdo de conceitos podem ser emtesidiomo jogos utilizados apds a
exposicao de conceitos. Os jogos computaciona#® esh ascensdo. Trata-se de jogos que
utilizam aplicativos e que sdo executados em artdieomputacional. O ultimo jogo, 0s
jogos pedagdgicos caracterizam-se por ajudaremsendelver objetivos pedagdgicos nos
estudantes e contribuir no processo ensino e apegam escolar. Estes na verdade
englobam todos os outros tipos.

Ainda existem os jogos de regras que podem aiad&lassificados em trés tipos:
jogos estratégicos, jogos de treinamento e jogosngtricos. (FRIEDMANN, 199%pud
BRENELLI, 2008).

Os jogos de estratégicos sdo direcionados a liatemh com as habilidades que
compdem o raciocinio logico. Com eles, os aluneml@s regras e buscam caminhos para
atingirem o objetivo final, utilizando estratégesa isso.

Ja os jogos de treinamento sédo responsaveis @atifidar se 0os estudantes precisam
de algum tipo de reforco num determinado contelddendo ao docente substituir as

cansativas listas de exercicios.
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Por fim, os jogos geométricos tém como objetivoedeslver a habilidade de
observacéo e o pensamento légico.

3.3 Os Jogos no Contexto Educativo

Desde muito cedo as criangas envolvem-se em alesdaom jogos. Naturalmente
elas criam, inventam, fantasiam a medida que selwnem atividades ludicas, relacionadas
a jogos e brincadeiras. Inicialmente, com brinaagemanipulativas de encaixe de diferentes
formas e de retirada de objetos. Depois para li@ics e jogos com regras € uma conquista
gue exige da crianca, cada vez mais, o desenvatina® novas habilidades.

E importante destacar que as atividades lGdicasirsfientes ao ser humano, n&o
somente no universo infantil, mas também nas vie8ndos adultos. No universo infantil,
jogos e brincadeiras ocupam um lugar de destagqueandimento em que estdo concentradas
em atividades ludicas, as criangas envolvem-salderma que deixam de lado a realidade e
entregam-se ao mundo imaginario do brincar.

Nesse sentido, a psicologia do desenvolvimentoadast brincadeira e o0 jogo
desempenha fungbes psicossociais, afetivas e dhtals basicas no processo de
desenvolvimento infantil. O jogo apresenta-se coumoa atividade dindmica que vem
satisfazer uma necessidade da crianga, dentrespdanovimento, acdo. (GRANDO, 2004
apudRIBEIRO, 2009)

O jogo propicia um ambiente favoravel ao interedaecrianca, ndo apenas pelos
objetos que o constituem, mas também pelo desaBoregras impostas por uma situacéo
imaginaria que, por sua vez, pode ser considerade axm meio ao desenvolvimento do
pensamento abstrato. (GRANDO, 2GpLudRIBEIRO, 2009)

De acordo com essa ideia, muito se té&suutido sobre a importancia do
brincar no processo de desenvolvimento das criam@asacordo com Grando (20@pud
RIBEIRO, 2009) tanto os trabalhos de Piaget, quastale Vygotsky e seus respectivos
seguidores, apontam para o desenvolvimento daceriddessa perspectiva, a insercdo dos
jogos no contexto escolar surge como uma possaddidaltamente eficaz no processo de
ensino-aprendizagem, por meio da qual , a0 mesmpaeem que se aplica a ideia de
aprender brincando, gerando interesse e prazeftrimorse para o desenvolvimento

cognitivo, afetivo e social dos alunos.
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Sendo assim, € meramente possivel ampliar a metpdolisada em sala de aula, com a
utilizagdo dos recursos dos jogos, como fonte wiésgl de aprendizagem, disciplina e
valores mediante a sua utilizacdo no ambiente ascol

Para Moura (1994pud RIBEIRO, 2009, p. 19), “a importancia do jogo ests
possibilidades de aproximar a crian¢ca do conhedwnerentifico, vivendo ‘virtualmente’
situagOes de solucao de problemas que os aprodqueethas que o homem realmente enfrenta
ou enfrentou”. Ou seja, nesse movimento de apradmala crianca com situacdes e acdes
adultas, no enfrentamento de situa¢des vivenciagaimuladas no jogo, as quais demandam
refletir, analisar e criar estratégias para resgiveblemas, estabelece-se um caminho para o

desenvolvimento do pensamento abstrato.

3.4 Os Jogos como Atividades de Resolucédo de Prabées

Como ja foi mencionado, 0s jogos constitui-se urnigdade muito importante no
cotidiano escolar. Agora vamos enfatizar uma aatirkadade inerente ao trabalho com jogos:
a resolucao de problemas.

Segundo Grando,

[...] ao observarmos o comportamento de uma crisemasituacbes de
brincadeira e/ou jogo, percebe-se 0 quanto elandebe sua capacidade de
fazer perguntas, buscar diferentes solucbes, rapaitsiacoes, avaliar suas
atitudes, encontrar e re-estruturar novas relagiesegja, resolver problemas
(GRANDO, 2004, apudRIBEIRO, 2009p.20).

Nessa perspectiva, a exploracdo de jogos no contedticativo das aulas de
Matematica apresenta-se como um dos caminhos pdesenvolvimento de atividades de
resolucdo de problemas. Segundo Freitas (2@ RIBEIRO, 2009)s&o as atividades
envolvendo a resolucédo de problemas que impulsiomgmocesso de ensino-aprendizagem
da matematico, ou seja, sdo os problemas que @degam a aprendizagem matematica e,
por meio dos quais, 0s conhecimentos matematicesgem, de modo que os problemas sao
entendidos como ponto de partida da atividade néttemn

Nesse sentido, destacamos a importancia da metpalale Resolucdo de Problemas
como uma abordagem que confere significado ao cimkato matematico. Com essa
metodologia o aluno pode construir no¢gBes e cargeaitatematicos como ferramenta para
resolver problemas. A atividade de ensino nessappetiva ndo parte de conceitos e

definicbes matematicas, seguidas de uma lista eieieios de aplicacéo direta dos conceitos.
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Pelo contrario, 0s conceitos matematicos sdo addss significativamente no processo de
resolucao de problemas.

Em suma, podemos afirmar que a metodologia de &gmlde Problemas rompe com
a forma tradicional em que inclusive, muitos prefess foram submetidos em sua época
enquanto alunos, onde o conteudo era apresentagguencialmente, exercicios de fixacao
eram oferecidos para serem reproduzidos na veydiccala assimilar dos conteudos. Nessa
proposta de resolucdo, o aluno é instigado a pddirsituacdo-problema, construindo
conceitos matematicos, 0 que o torna sujeito atoveeu processo de aprendizagem.

Para Dante (1998&pud RODRIGUES; MAGALHAES, 2008) um problema é
qualquer situacdo que exija a maneira mateméatigeexsar e conhecimentos especificos para
soluciona-lo. O autor ressalta que um problema deveesafiador para o aluno; ser real; ser
interessante; ser realmente uma proposta descdah@éo consistindo de aplicacao evidente
e direta de uma ou mais operagfes aritméticasuenerivel adequado de dificuldade.

Um bom problema, considerado pelo autor (ibidemjm& situagdo que instigar o
aluno a resolvé-lo. Deve ser criativo, desafiadatesenvolver o pensamento do estudante
constantemente, pois ao contrario ele ficara desaut.

O autor (ibidem) ainda afirma que embora tao vatéota, a resolucdo de problemas é
um dos topicos mais dificeis de serem trabalhadoss&la de aula. Uma situagdo muito
comum é quando os alunos sabem efetuar os algsrismpdo conseguem resolver um
problema que envolva um ou mais algoritmos. Issdese a maneira com que 0s problemas
matematicos séo trabalhados na sala de aula évrmsdidaticos, muitas vezes apenas como
exercicios de fixacdo dos conteudos trabalhados.

Ao relacionar o trabalho com jogos nas aulas deeMatica a uma atividade de
resolucdo de problemas, ndo estamos querendodgiieeresolver problemas é uma atividade
exclusiva do campo da Matematica, mas sim querafitosar que ao desenvolver atividades
com jogos, estamos naturalmente realizando umadadi® de resolucdo de problemas
envolvida no jogo, sendo essa abordagem entenditi® @onto de partida para atividade
matematica.

Em resumo, atividades com jogos no ensino de Mdieanpodem ser entendidas
como atividades de resolucdo de problemas, na medidque, ao jogar , o aluno potencializa
habilidades de resolucdo de problemas. Para Grando
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[...] € fundamental inserir as criancas em ativedadue permitam um
caminho que vai da imaginacdo a abstracéo, por deejarocessos de
levantamento de hipoteses e testagem de conjectafiexdo, analise,
sintese e criacdo, pela criangca, de estratégiasrsificadas de
resolucdo de problemas em jogos. (GRANDO, 2@p4d RIBEIRO,
2009, p.19)

Nesta perspectiva se faz necessério que a criaeg@e dcedo tenha contato com
atividades ludicas, para que possa desenvolvecay@cdo e ampliacdo de sua capacidade
intelectual, mediante a exploracdo de situacOesrsig de resolucdo de problemas, onde
além de desenvolver seu potencial cognitivo, tamleétd sendo desenvolvido seu censo

critico.

3.5. O que Indicam os Documentos Oficiais sobre @go?

De acordo com os Parametros Curriculares NacierdN, (BRASIL, 1998p ponto
de partida da atividade matematica ndo é a definip@s o problema. No processo de ensino
e aprendizagem, conceitos, ideias e métodos matesatevem ser abordados mediante a
exploracdo de problemas, ou seja, de situagbesiemsjalunos precisem desenvolver algum
tipo de estratégia para resolvé-los. A resolucd@rdblemas ndo € uma atividade para ser
desenvolvida em paralelo ou como aplicagéo da d@@&gem, mas deve ser entendida como
uma orientacdo didatico-metodoldgica que deve gleraala ao ensino, pois proporciona um
ambiente favoravel facilitador de conceitos, prameshtos e atitudes matematicas.

Os Referencias Curriculares do Ensino FundameatBladaiba - RCEFP, (PARAIBA,
2010), corroboram com a proposta dos PCN sendordesis a insercdo de jogos
matematicos em sala de aula. Afirmam que a pagturd bom planejamento e com objetivos
claros, os jogos podem desencadear diversos aspsasdivos nos discentes. Inicialmente,
este documento destaca o fato de o jogo ser (tl ggadar na identificacdo de dificuldades
conceituais, procedimentais e/ou atitudinais dodzstte.

Dependendo do conteudo ou das regras envolvid@gsgop os elementos conceituais
podem ser apresentados em um contexto diferentédhadbitual ao discente. Podendo
possibilitar que o estudante identifique seus coinfientos em situacdes que ndo séo padroes
escolares. Por promover um ambiente de descontracdpossivel perceber se todos
participam com respeito aos colegas e ética, dgs@eo jogo seja bem mediado pelo

profissional regente.



27

Nessa perspectiva, compreendemos que o0 jogo comoatimdade de resolucéo de
problemas, pode ser considerado um desencadead@robdéema que indiqguem novas
construcdo de ideias ou conceitos matematicogyrdeafmotivadora, prazerosa e desafiadora.
Como comenta Domite (2008pud RIBEIRO, 2009, p. 43), ao se desenvolver um trabalh
voltado a solucdo de problema, espera-se condezitas compreensdo de um fato
matematico”.

De forma clara, para se colocar essas ideias etitgyréaz-se necessario um bom
planejamento sobre 0 jogo que vai ser propost@mw®s, bem como toda a estratégia a ser
utilizada, para que atividade n&o se reduza a umales atividade desvinculada do processo
de ensino e aprendizagem, caracterizada apenaswumaula diferenciada.

3.6 Jogos Matematicos: Criatividade e Autonomia

O ambiente escolar em que 0s jogos matematicosnpaee utilizados deve ser
compreendido como um lugar de fascinacéo e invidatie, propicio ao desenvolvimento da
criatividade e autonomia dos alunos.

Grando (2004 apud RIBEIRO, 2009) aponta inameras vantagens acerca da
incorporacdo dos jogos no ensino de MatematicateNeemento € interessante notar que as
vantagens apontadas pela autora estdo intimamesitadas ao desenvolvimento da
criatividade e autonomia dos alunos, o que levaraa que um trabalho sério com uso de
jogos nas aulas de Matematica pode ser um grandentimo a promocdo dessas
caracteristicas.

Algumas das vantagens apontadas, segundo a aiiden{) no uso de jogos para o
desenvolvimento da criatividade e autonomia dosdesites podem ser caracterizadas no
auxilio: ao desenvolvimento de estratégia de resalulos problemas (desafio dos jogos); ao
requerer a participacdo ativa do aluno na congirwdg® seu préprio conhecimento; ao
favorecer o desenvolvimento do senso critico, daicgzacdo, da competicdo sadia, da
observacao, das varias formas de uso da linguagkmesgate ao prazer em aprender.

Em contraposicdo a um modelo de escola que prigilegvidades repetitivas e
rotineiras sem qualquer estimulo a criacdo e astigagdo, um trabalho com jogos
matematicos pode representar a mudancga para unaacoodiguracdo escolar, voltada ao
desenvolvimento de sujeitos criticos, criativosfler@vos, inventivos, entusiastas, num

exercicio permanente de promocéo da autonomia.
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Nesse contexto, apontamos como fundamental o ekedd autonomia, ancorada aos
demais aspectos anteriormente relacionados. Apersa$vel mediante um trabalho realmente
significativo com jogos pela via de uma atividadgenpanente de resolucdo de problemas, no
qual o professor assume o papel de organizadonglece como sugere Moura (19%pud
RIBEIRO, 2009).

Ainda nesse sentido, Grando (2pudRIBEIRO, 2009, p. 26) afirma que a insergao
dos jogos no ambiente escolar pode acontecer eos &l niveis de ensino, sendo que “o
mais importante é que os objetivos estejam clarasgetodologia a ser utilizada seja adequada
ao nivel em que se estad trabalhando e, principadmearue represente uma atividade
desafiadora ao aluno para o desencadeamento despoidc

De acordo com Van de Walle (2009, p. 33), a Matemalo Ensino Fundamental
deve ser centrada na ideia: “[...] mais fundamestajjue ela faz sentido!” Assim: o0s
estudantes devem diariamente aprender por expagépcoprias que a mateméatica faz
sentido. Estes devem vir a acreditar que eles&dazes de dar significado a matematica e os
professores devem deixar de ensinar simplesmeptnd® e comecar a deixar os estudantes
atribuir significados a matematica que eles egtéeralendo.

Dessa maneira, a utilizacdo dos jogos em sala lde gy mais sentido a matematica,
guando esta pode ser percebida de uma forma nmagdesi e direta. Tendo o professor a
responsabilidade de promover o aprofundamentoividade

Segundo Smolet al (2007), durante a discussao com seus pares npgajono pode
desenvolver seu potencial de participacdo, cooperagespeito mutuo e critica. Como
sabemos no desenvolvimento do aluno as ideiasudosssao importantes porque promovem
situacdes que o levam a pensar criticamente sala® [@oprias ideias com relacdo as dos
outros.

Em suma, ao inserir 0 recurso dos jogos em salautie o professor necessita de
preparar de forma minuciosa e articulada toda\adatie a ser desenvolvida, para que a
atividade néo pareca distanciada de seu maioriabjgtie € a promocado e desenvolvimento
da aprendizagem significativa e eficaz, valorizaralccriatividade e a autonomia dos

estudantes. Bem como, que haja o desenvolvimerntdaetacado social.

3.7 Jogos de Regras no Contexto das Aulas de Mateina

Entre as varias possibilidades de jogos didati@asigncionados, enfocaremos agora

0S jogos de regras. Trata-se de jogos em que pégrana situacao problema (objetivo do
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j0go) que o sujeito resolve ou ndo (resultado dg)oou seja, SGo0 compostos por um
conjunto de condi¢des e procedimentos necesséexsccao e a conclusao do jogo.

Para Brenelli (1996pudRIBEIRO, 2009, p.26), 0s jogos de regras exigemsgjam
construidos procedimentos e compreendidas relagdesconduzam ao sucesso ou ao
fracasso, ou seja, 0 éxito no jogo depende da @enpéo do mesmo.

Segundo Macedo (2004pud RIBEIRO, 2009), os jogos de regras podem explorar
aspectos de ordem afetiva, social e cognitiva. @uagde vista afetivo, 0 jogo pode despertar
um universo relacional, por exemplo, ao competn con adversario ou vencer um objetivo;
ao regular o cime, a inveja, a frustracdo; aorawijarazer imediato, ja que urge cuidar dos
meios que nos conduzem a ele; ao submeter-se aelegdo de natureza complementar, ja
que o outro faz parte da situacdo; e por fim, dolinar-se para o imprevisivel disso, para o
Nosso ‘terror’ ou ‘éxtase’.

Do ponto de vista social temos nos jogos de regsasxigéncias basicas para uma
vida social: a necessidade de uma linguagem, dgaeé, principalmente, da consideracdo
de regras que regulam nosso comportamento inteitodil.

Do ponto de vista cognitivo observamos nos jogosedeas uma necessidade e uma
possibilidade constante de constru¢cdo de novosligores procedimentos. De estruturas de
fazer e compreender o mundo, de descobrir 0s erd#scontribuirem pouco a pouco meios
de superé-los, de tomar consciéncia, ainda quiveeldaquilo que nos determina.

Tomando como referéncia os aspectos apontados acedd (200-apudRIBEIRO,
2009, p.27), com relacdo aos jogos de regras, @staelo enfoque deste no contexto nas
aulas de Matematica. Dos diferentes jogos de regmadem ser destacados 0s jogos de
domind, cartas, bingo, entre outros. Cada um gelde ser entendido como jogo pedagdgico,
na visdo exposta por Grando (208dud RIBEIRO, 2009), de modo que sdo mantidas suas
estruturas originais, a partir das quais podemssralver as possibilidades de intervencao
pedagogica constitutivas do processo de ensinameader.

Retomando as discussfes acerca do uso do jogo wma@tividade de resolucdo de
problemas e como alavanca no processo de desaneolid do senso critico, da criatividade
e da autonomia dos alunos, podemos vislumbraea&etia dos jogos de regras nas aulas de
Matematica. O desenvolvimento dos aspectos afetivdial e cognitivo podem se configurar
como elementos centrais no conjunto dos princimiodeadores do uso dos jogos em
Matematica.

Na proposicdo de atividades com jogos, Kamii e DEs/(2005apud RIBEIRO,

2009), apontam 0s jogos em grupo como principal modalidaagendendo que eles
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favorecem a interacdo social entre os integrantegrdpo e a capacidade de cooperacao.
Assim, as autoras estabelecem trés critérios mgiaca a escolha de jogos no contexto
educativo, tais como: o jogo devera ter e propgoagdes interessantes e desafiadoras para os
jogadores; o jogo devera permitir a autoavaliagdalesempenho do jogador; e por fim, o
jogo deverd permitir a participacao ativa de toolfogadores durante o jogo.

Os critérios apontados pelas autoras (ibidem) dem@ importancia da organizacéo
por parte dos professores, das atividades de ensmouso de jogos, do estabelecimento de
objetivos bem definidos e da definicho de estraggjue potencializem a compreensao,

formalizacdo e generalizacdo de conceitos.

3.8 O Jogo Cubra Doze

Almejamos neste estudndespertar do leitor para as varias habilidadameeitual,
atitudinal e procedimental — que um jogo matemapode despertar nos estudantes no
ambiente escolar. Deste modo, nos propusemos aheanesta pesquisa com o jagobra
Dozeenquanto observamos as diversas interacdes aljogo —

O Cubra Dozebaseado na proposta metodoldgica de Régo e R&§9)(2em por
objetivo principal promover o desenvolvimento dangfo, agilidade, célculo mental e
raciocinio l6gico-dedutivo, envolvendo as quatr@ragdes basicas da matematica: adicao,
subtracdo, multiplicacéo e divisdo de numeros aeurEste jogo pode ser trabalhado na sala
de aula com estudantes a partir do 3° ano do Efsindamental, exigindo do docente um
planejamento de toda a acdo docente no intuito demelhor aproveitamento de suas
potencialidades matematicas e também de discutirowisas areas disciplinares que
compdem nossa grade curricular.

O material necessario para confeccdo do j8gbra Dozeé constituido basicamente
por um tabuleiro, conforme podemos visualizar rufa 1, que pode ser confeccionado pelos
estudantes usando diversos tipos de materiaislagogfalternativos como, por exemplo,

pedacos de caixa de papeléo, restos de cartofiireachado, dentre outros.
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FiguraQubra Doze
Fonte: RégRégo, 2009.

O tabuleiro doCubra Dozedeve ser estruturado na forma retangular, contendo
nameros de um a doze, escritos nas extremidadeldias maiores do retangulo. Também
serdo necessarios dois dados e doze marcadoresmsleares distintas que também podem
ser confeccionados pelos estudantes com sememtgsnhas de garrafas plasticas, pedacos
de borrachas, dentre outras. Vale salientar nesteertto o cuidado que o decente deve ter
com a escolha do material utilizado de acordo cdaixa etaria dos estudantes para que nao
ocorram situacdes indesejaveis como 0 uso indedédpecas muito pequenas com criangas,
dentre outras situacdes de risco; e por fim, unjucdo destes para cada jogador.

O jogo deve ser iniciado com a escolha do primeigador que lancara os dois dados
ao acaso. Entéo é feita a verificacdo dos numertsaslos, podendo o jogador agora escolher
qual a operagdo aritmética que deseja operar comimeros obtidos nos dois dados. Tao
logo se obtenha o resultado, o jogador deve “coboim seu marcador o resultado numerico
em seu lado. Por exemplo, se os numeros sorteasgodados foram 3 e 4, o jogador pode
“cobrir” o 7 se escolher a operacao da adicao 4}, ® 1 se escolher a operacéo de subtracao
(4 — 3); e 0 12 se escolher a operacédo da mulidiz (3 x 4). A operacao da divisdo nao
poderd ser escolhida devida ndo ser possivel abtenimero natural com a divisdo destes
dois (3+ 4 ou 4+ 3) algarismos. Ganha o jogo quem cobrir prim@oas 0s seus numeros
de 1 a 12 de seu lado. Caso os numeros retiradodatms nao possibilitem “cobrir” algum
namero do tabuleiro, o jogador deve passar a vea paoutro jogador, ndo marcando
nenhuma casa. Caso este fato se repita sucessiearogbem aos jogadores decidirem pelo

encerramento do jogo, ganhando quem obtiver maesaaarcadas no tabuleiro.
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O jogoCubra Dozedesperta de imediato a atencao e o célculo meéosaéstudantes,
além de possibilitar a reflexdo destes para asagpes possiveis ou ndo, envolvendo o
conjunto dos numeros naturais. Os estudantes pedegonfrontados com diversas questdes
pertinentes como: todos 0s nimeros tém a mesmalplidlade de frequéncia? Qual numero
€ mais facil de “cobrir’? E o mais dificil? Qualoperagdo que € mais usada? E a menos
usada? Por qué? Para facilitar as respostas daggs@conselha-se organizar em tabelas, e
depois em grafico de diversos tipos (barra, colwesor, aranha, dentre outros), todas as
possibilidades dos niameros de 1 a 12, envolvendquaso operacdes, conforme podemos

observar na Figura 2.

+]/1 ]2 3]4]5]6 - 1] 2] 3] 4 3 6
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
X1 ]2 ]3]4a]5]6s - |1 ]2 |3 ]4a]5]6
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6

Figura 2- Tabela das operag6es do Cubra Doze

Fonte: Régo e Régo, 2009.

Ao preencher todas as tabelas, os alunos deverdicarequais 0s nameros que
aparecem mais vezes em cada tabela, qual apameceneaor frequéncia, qual a operagao
que € mais utilizada, qual aparece em maior frefjaédentre outras questdes que deveréo
ser investigadas. O professor neste momento tanploéle extrapolar a discusséo e levar os
estudantes a refletirem sobre outros conceitoslegvdo o conjunto dos ndimeros naturais
como numeros pares e impares, sequenciamento wcomémimeros crescentes e
decrescentes, numeros primos, dentre outros, pod@amibém extrapolar a discussdo para
outros conjuntos numéricos como 0os Numeros inte&ros Niumeros Racionais, dependendo

do nivel da turma.
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A leitura, a escrita e a reflexdo devem ser estinag ao final de cada partida do jogo
para que os alunos possam refletir melhor suasriérp@s mateméaticas, pois enquanto
examinamos nossa producdo, desenvolvemos nosso setiso e adquirimos confiancga,
processo este identificado como matematizacdegundo Powell e Bairral (2006). Os
estudantes sdo desafiados a todo 0 momento a Woastre reconstruirem estratégias para
solucionarem o jogo. ApOs esta etapa € aconselpagl@stes registrem por meio da escrita
suas reflexdes, num processo mediado por comestagoestionamentos e analises,
motivando os estudantes a expressarem suas idemsnwis clareza, compreenséo e
confianga.

Desta forma, a leitura e a escrita podem emergir cdatextos diferentes,
caracterizando-se mais livre, expressiva e indalidada. A cognicdo matematica deve ser
inserida num contexto de leitura e producdo deogsexque ajudem aos estudantes a
desenvolverem sua expressividade, ou seja, suaxdeflcritica, preconizando processos
colaborativos de diferentes dimensbes e de tomddasonsciéncia sobre as experiéncias
individuais e coletivas (POWELL; BAIRRAL, 2006).

Corroborando a expectativa de Powell e Bairral §2Qtcerca da leitura e producéo
textual em matematica, Kleiman e Moraes (1999)r&fin que a leitura tem sido chamada de
atividade cognitiva por exceléncia, pois envolv@oo0s processos mentais do individuo. As
autoras enfatizam que a leitura deve constituietobple ensino de todos os professores,

inclusive os docentes de matematica, pois:

Deixar a responsabilidade do ensino da leitura @degsor de Lingua
Portuguesa equivale a negar o valor social daréeitD papel do professor
de Portugués é propiciar as condi¢cdes para queno alescubra como esse
objeto é construido e articular a leitura do t@dmbjeto cultural do qual ele
€ uma manifestacdo (aos géneros), mas ajudar o alemtender o texto e
apreciar e valorizar a leitura é trabalho de to@ldEEIMAN e MORAES,
1999, p. 127)

Acerca do que as autoras expdem, percebemos a témpiar do trabalho
interdisciplinar a partir da proposta que nos digpuos a aplicar junto aos alunos da

instituicdo observada.

! Matematizacéo segundo Powell e Bairral (2006)péogesso natural, inerente a todo ser humano, eje ser
desenvolvido a medida que este tome consciénciardevento ou acontecimento matematico e constria pa
ele diferentes formas de convencimento.
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Acreditamos que, seguindo essa logica de pensaenaanto docentes, cabe-nos
disponibilizarmos variadas metodologias de ensine mcentivem a leitura e favoreca a
possibilidade de apreciacdo e valorizacdo de suodtaessomo elemento importante de
mediacao da aprendizagem matematica.

Sob esse prisma 0 jogo através de seus elemendesspo capaz de propiciar aos
estudantes mais uma alternativa metodologica deceda matematica.

No entanto, para que trabalhemos em nossas ssmtametodologias diferenciadas,
que preconize 0 uso de jogos, faz-se urgente cateagdo do professor seja flexivel e se
baseie fundamentalmente numa construcdo socioallltuatravés de uma pratica
eminentemente voltada a realidade que o aluno almlgancar como resultado final, a
aprendizagem significativa da matematica no améiergcolar que possa ser aplicada

diretamente a vida do estudante, em busca da faorgverdadeiro cidadao que almejamos.



35

4. METODOLOGIA

Esta secdo tem como finalidade descrever os proeetds metodoldgicos utilizados
na presente pesquisa. Conforme Gil (2011, p. P&squisa cientifica pode ser definida como
“[...] processo formal e sistemético de desenvodrito do método cientifico. O objetivo
fundamental da € descobrir respostas para probleradsante o emprego de procedimentos
cientificos.”.

Nesse sentido, serdo apresentados a seguir o épestido aplicado, 0s sujeitos
envolvidos, e a metodologia adotada segundo oivobjeta andlise dos dados deste estudo.

4.1.Tipologia do Estudo

A metodologia utilizada para dar suporte a abonaaggdrica foi o estudo descritivo e
exploratorio, segundo 0s objetivos da pesquisdgoed@lo a partir de materiais publicados
sobre o tema. A consulta incluiu artigos e livresto que, permitem um facil acesso a
publicacdes atuais e de érgaos envolvidos comenssgseducacional brasileiro.

O estudo descritivo, segundo Gil (2011) deve famea descricdo das caracteristicas
basicas dos sujeitos investigados, narrando asciésjgdes do grupo investigado, tais
como: idade, sexo, renda, situacao cultural, denthe@s. Quando aliamos o estudo descritivo
com estudo exploratério podemos investigar tambémredacbes ocorridas no grupo
observado.

As pesquisas descritivas sdo, juntamente com atoratqrias, as que
habitualmente realizam os pesquisadores com adatyaética. Sdo também
as mais solicitadas por organizacbes como indlidgieducacionais, empresas
comerciais, partidos politicos, etc. (GIL, 201128)

Assim nosso objetivo principal foi descrever o petbs discentes investigados, bem
como analisar suas relagcfes diante do jogo Cubza,Da tentativa de descrever as principais
relacdes/interacbes ocorridas durante todo o psocede aplicagcdo do questionario
semiestruturado e do diario de campo.

A pesquisa exploratéria caracteriza-se por percebebjeto numa visdo geral do fato,
sendo a primeira etapa de um trabalho cientifiadaipouco discutido na academia.

Percebemos este fato quando fomos em busca dermefarteérico do nosso estudo, pois a
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discusséo do uso de jogos no ensino da matematicaigda é pouco pesquisado no ambito
nacional. (GIL, 2011, p. 27)

Quanto a analise dos dados esta pesquisa teveratargaesquisa-acao que segundo Gil
(2011, p. 30) pode ser definido como estudo enpiealizado no qual o pesquisador esta
inserido com 0s sujeitos em busca de uma solugaooparoblema de estudo, que geralmente
foi proposto pelo pesquisador. Assim, tanto o pesglor quanto os pesquisados entéo
envolvidos no processo, ambos em busca de umabimum.

Os instrumentos utilizados na pesquisa foram unstoprério semiestruturado e um
diario de campo.

Por questionario semiestruturado entendemos que sk um instrumento que possua
questdes abertas e fechadas sobre o tema emadiiscuti

O diario de campo € entendido como um instrument® rggistra as observacdes dos
sujeitos da pesquisa. E composto da observagidugatia dos registros (observacio direta)
e dos registros da estrutura e conteado de toda@aldade observada (observacao
participante). A juncdo das observacdes do pestpiisamm as falas dos participantes compde
as notas de campo. Todos os registros forma tratadeerdo apresentados na analise do

estudo.
4.2. Sujeitos da Pesquisa
Para alcancar os objetivos da pesquisa, participatesta pesquisa 30 alunos do
Ensino Fundamental Il, da Escola Estadual de EnBimadamental Isaura Fernandes de
Souza, na cidade de Itapororoca, Paraiba.
4.3. Amostra da Pesquisa
Como universo da pesquisa utilizou-se a turma dan8 B da Escola Estadual de

Ensino Fundamental Isaura Fernandes de Souza, a&pordtoca, Paraiba. L&, estéo

matriculados 38 alunos, mas apenas 30 estavanmpgssiirante a pesquisa.
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4.4. Coleta e Tratamento dos Dados

Os dados foram coletados através da aplicacao dpuastionario, da aplicacao do jogo
e do diario de campo mediante as etapas da pesuisambém da participacdo voluntaria
dos educandos durante todo o processo da pesquisa.

O questionario foi estruturado em duas etapas. #ngimra foi direcionada a
evidenciarmos o perfil dos discentes, composto eanrsaioria por questbes fechadas, de
cunho descritivo. A segunda parte foi elaborada intwito de identificarmos os
conhecimentos dos discentes sobre o0 jogo Cubra Bogeas possibilidades conceituais
envolvendo a matemaética. Assim elaboramos alguragggna tentativa de percebermos
caracteristicas dos discentes nos conteudos atiigdi procedimentais e conceituais,
caracterizando-se como norte da construcédo dorgeesabalho.

Conforme Gil (2011) este tipo de questionario sactariza pela interrogacao direta das
pessoas cujo comportamento se anseia conheceintses foram solicitadas informagdes a
um grupo de pessoas a cerca do problema estudealermpaseguida analisar qualitativamente
e obter informacdes correspondentes aos dadosadotetTambém se atentou para que o dia
da visita as escolas ocorressem sempre no meiendiana por se acreditar que o inicio e 0
fim da semana nao seriam apropriados, pois ger&mnsdo nestes dias que ocorrem registros
de um maior numero de auséncia dos discentes.

E bom ressaltar que o questionario foi divido eés tetapas: (a) caracteristicas dos
discentes; (b) percepcéo inicial do jogo, (c) esggéo maior sobre o jogo e descricdo de toda
a atividade. Para realizarmos a analise dos dasltrmas o método de analise de conteudo,
organizando as escritas dos estudantes em catwgpu@ melhor condizem com suas
respostas.

A amostra da pesquisa correspondeu a 78,9% dadwtunos matriculados na turma

cuja analises ser& apresentada no préximo capitulo.
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5. APRESENTACAO E ANALISE DE DADOS

Esta secdo apresenta os dados coletados por maim deestionario semiestruturado,
realizado no periodo de fevereiro a marco de 20%R,Escola Estadual de Ensino
Fundamental Isaura Fernandes de Souza, na ciddtépdeoroca, Paraiba.

5.1 Aspectos Gerais do Municipio de Itapororoca

O municipio est& localizado na mesorregido da Naraibana, distante de 69 km da
capital. A cidade de Itapororoca teve sua emagapa@olitica em 29 de dezembro de 1961.
Sua principal atividade econ6mica € a agricultsodyetudo da cana-de-acucar e do abacaxi.

De acordo com o IBGE (BRASIL, 2011) no ano de 204alarea territorial do
municipio de Itapororoca € de 146 km2 e sua popolatual, € de 16.998 habitantes. Destes
8561 sdo homens e 8437 sdo mulheres. Cerca derldk8tabitantes moram na zona urbana
e 6.141 na zona rural.

O municipio tem 27 escolas municipais, 02 escadtedeais e 01 creche. De acordo
com o Censo de 2009, o numero de alunos matricsllada de 4396, jA 0 numero de
docentes, 251. O IDEB do municipio atualmente,arass iniciais € 3,2 e nos anos finais do
Ensino Fundamental € 2,7, apesar da melhora sigtifa em relacdo as taxas anteriores,

ainda ha muito a ser feito para se ter uma edoaéggualidade.

5.2 Caracteristicas da Instituicdo Escolar Observaal

Neste topico faremos uma descri¢cdo da escola amsepara que o leitor entenda um
pouco como era 0 ambiente escolar de nossa inagatg

A Escola Estadual de Ensino Fundamental IsauraaRdes de Souza é uma instituicao
estadual, pertencente ao municipio de Itapororf@aeaiba. Funciona deste o ano de 2000,
com o Ensino Fundamental ( do 1° ao 9° ano), masdunanha e tarde e com a EJA (12 a 8°
séries), no turno da noite. Atualmente conta emaedro efetivo com 62 profissionais,
sendo 28 professores; e 34 funcionarios de apde equipe gestora. Dentre os professores,

03 lecionam Matematica, 01 é formado, outro é aonte# e a outra esta no 3° periodo.
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A escola apresenta uma boa estrutura fisica ealidpd®8 salas de aula, 04 banheiros,
01 sala de video, 01 biblioteca, 01 sala de inftio@Aa01 cantina, 01 patio para recreacao, 01
sala de professores, 01 secretaria e 01 diretoria.

A escola dispde de 241 alunos matriculados no tdenmanha (do 1° ao 8° ano), 212
alunos matriculados no turno da tarde (do 4° aan®% e 82 alunos matriculados na EJA, no
turno da noite, totalizando 535 alunos.

A referida escola é bem vista na cidade, pelo s@epismo em eventos como Feira de
Ciéncias, Gincanas, Soletrando, Olimpiadas de Maiea e destaque em competicdes
nacionais como a OBMEP, onde ja teve cerca deutialpremiados, com meng¢éo honrosa e
medalhas de bronze e prata.

5.3 Caracteristicas dos Discentes

Corresponde a primeira parte do questionario apdicaos estudantes, a fim de
identificarmos parcialmente uma amostra dos disserta rede publica municipio de
Itapororoca.

O questionario foi aplicado a 78,9% dos alunos imd&dos na turma, 31 alunos
presente. Estes, de maneira voluntaria, partiaipaleste trabalho.

A primeira questdo tratou de identificar a faixariet dos estudantes. Evidenciou-se que
83,4 % dos alunos da turma possuem idades enegelbh2anos, 10% tem idade entre 15 e 17
anos, 3,3% tem menos de 12 anos e também 3,3 %mésnde 17 anos. Assim percebemos
gue a maioria dos estudantes esta na faixa etépaig do oitavo ano escolar.

No aspecto do género, identificou-se que na tur@?a Sdo do sexo masculino e os
outros 50% do sexo feminino. Demonstrando uma igtelldade entre os alunos envolvidos
na pesquisa.

Quanto a localidade, foi perguntado aos estudasgesnoravam perto da escola.
Detectamos que 63% dos estudantes afirmaram guemraistante da escola, enquanto 37%
moram proximos da escola. Aqui podemos perceberaggeande maioria mora longe da
escola, muitos em zona rural.

Perguntado sobre a renda total familiar, obtevessseguintes dados: 77% recebem
menos de um salario minimo vigente (R$ 622,00)3% 2ecebem entre 1 e 2 salarios
minimos. Nesse aspecto, percebemos que, a comangkstddantii ndo apresenta boas

condicbes econdmicas, uma vez que a grande maiosisui renda familiar inferior a um
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salario minimo. Este fato pode comprometer de dertaa o futuro estudantil e profissional
desses adolescentes.

Conforme Saboia (1998), o poder aquisitivo da fan@lum fator determinante na vida
escolar dos estudantes, podendo determinar muwstaghas dos jovens, caracteristica da

regido nordeste:

A renda familiar é definitivamente um elemento siwvi do quadro

educacional dos jovens. Enquanto os jovens dadidanmmais ricas tém

condi¢des educacionais favoraveis, os mais polaesterizam-se por alto
atraso escolar, baixo percentual de estudantesueapachances no curso
superior. (SABOIA, 1998, p. 515)

Foi perguntado também se os discentes moravam eopais. Obtivemos a seguinte
resposta: 83% moram com 0s pais, e outros 17% wod@anmcom os pais. Podemos observar
neste momento que a grande maioria dos adolescemntescom seus pais e certamente a
outra parte moram com outros parentes, avos, derstre outros. Fato este importante para
referéncia destes jovens.

Quando os estudantes foram questionados sobreto d@glisciplina de Matematica,
observamos a seguinte resposta: 73% afirmaramagiang da disciplina e 27 % afirmou que
nao gostavam. Ainda dentre os que gostaram, hosveseguintes justificativas: 22 %
consideram a disciplina importante para a vida%lécreditam que a disciplina auxilia no
desenvolvimento e na aprendizagem, 18% considerdiscglina boa, 9 % acham que tém
facilidade com célculo, 23% gostam de desafio eesforco para aprender a disciplina e
outros 14 % ndo apresentaram justificativa. Jauesrio gostam da disciplina justificaram:
75% consideram a disciplina dificil e que d4 mdiba de cabeca, 12,5 % ndo gostam de fazer
contas e outros 12,5 % acham muito complicada.

Da para perceber que muitos alunos, mesmo seniitoldades, tém vontade de
aprender Matematica, movidos pelo desafio, gostardisciplina. Outra parte ndo gosta da
disciplina pelo fato de ndo dominar contetdo eldares e com isso, consideram dificil e
complicado aprender a matematica.

Para finalizar a primeira parte do questionari@agamos se alguém auxiliava o0s
estudantes em suas tarefas escolares. Eles aporae 33% receber ajuda e 67% nao
recebem nenhum tipo de ajuda para fazer suasadesd Quanto aos que afirmaram receber
ajuda, 10% recebem ajuda da mée, 50% recebem @jsdmmaos, 20% recebem ajuda dos
primos, 10 % dos tios e outros 10% de vizinhos @asn Fica evidente neste momento a

realidade desses alunos, a maioria tem pais quetemotempo de acompanhd-los nas
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atividades escolares, pelos mais diversos motiaits: de tempo devido o trabalho, nivel de
conhecimento e paciéncia para ajudar os filhosrocgsso de aprendizagem.

Para melhor apreciamos os dados apresentados prasiira parte, elaboramos a
Tabela 1 no intuito de sintetizarmos melhor estémmacoes acerca do perfil dos estudantes

pesquisados e alguns graficos mostrando sobrecaguio do jogo pelos discentes.

Tabela 1 — Perfil dos Estudantes

Perguntas Respostas Respostas
Faixa Etaria 86,7 % entre 12 e 15 angs 13,3% é&btee18 anos
Sexo 50 % masculino 50 % feminino
Distancia da escola 37% perto 63% longe
Renda familiar 77% menos de um saléar|o 23% en&@ Balarios
Com quem mora 83% pais 17% outros
Gosto pela Matematica 73% gostam 27% nao gostam

Fonte: Construcdo do pesquisador baseado na adal&@ questionarios

A segunda parte da pesquisa foi referente a aglicdQ jogo Cubra Doze. Dividimos
esta etapa em dois momentos: o primeiro, tratodesereconhecimento do jogo pelos
estudantes. De certa forma aleatdria e movida pelpeessdes iniciais acerca do jogo. O
segundo momento tratou de instigar um olhar matisrimso e amplo do jogo em si, e sua
relacdo com os conteidos matematicos ja estudatErsoamente.

Iniciamos desejando saber quais as primeiras impess do jogo apés 0 seu
reconhecimento, tanto das regras como das etgpasedimentos. Na primeira pergunta foi
sobre 0 que os estudantes acharam do jogo. E ltadstoi o seguinte: 20% acharam o jogo
legal; 16% acharam o jogo 6timo; 34% considerarajogo interessante; 20% acharam
divertido e educativo; 7 % achou o jogo dificil;3&6 considerou chato. Neste momento
evidenciamos que a grande maioria gostou de trabattm o Cubra Doze, durante a aula.
Verificamos isso na resposta de um aluno: “Ach&rgssante, porque € um jogo onde o
jogador esta aprendendo Matematica brincando, a@lénesta exercendo o seu ceérebro”.

(Aluna A). Conforme mostra o Grafico 1.
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Visao sobre o jogo Cubra Doze

M [nteressante
H Legal

m Divertido

m Otimo

| Dificil

® Chato

Gréfico 1- Visao inicial dos estudantem relacdo ao jogo Cubra Doze
Fonte: Construcdo do pesquisador baseadnalise de 30 questionarios

Indagados, sobre a utilizacdo de jogos nas aulaklatematica. O resultado foi o
seguinte: 63 % afirmaram que as aulas se tornarhones, mais divertidas e interessantes;
34% consideram que aprendem com mais facilidadesendolvem mais o raciocinio, 3%
consideram ainda mais dificil a aprendizagem. Adgamaioria dos alunos (97%) afirmou
gue a utilizacdo de jogos é uma ferramenta queibanpara sua aprendizagem. Percebemos
isso no relato do estudante: “E muito interessaitem modo de aprender e se divertir ao
mesmo tempo”. (Aluno B). Os estudantes que cormider mais dificil estudar matematica
com jogo, referiram-se ao fato de ja estda acostoncadh o modelo tradicional de ensino.
Observamos esta discussédo melhor no Gréfico 2.
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A utilizacao do jogo em sala de aula
3%

M Aulas melhores,mais divertidas
e interessantes

B Aprendem com mais facilidade
e desenvolvem o raciocinio

Acham ainda mais dificil

Graéfico 2 — Utilizacdo do jogo em sataadila na visdo dos estudantes
Fonte: Construcdo do pesquisador basea@nalise de 30 questionérios

J4 a terceira pergunta era acerca da vivénciagm 0 resultado apresentado foi o
seguinte: Os numeros mais faceis de sair foramtagos pelos alunos como sendo o 2,4 e 8
(30 %); 0 8, 10 e 12 ( 30%); numeros pares (20%3; b, 7, 9( 20%). Com mais dificuldade
de “cobrir” no jogo: o 11 (67%); numeros impareg%d; e 2, 3, 5 e 7 ( 16%). Podemos
constatar neste momento que os estudantes, de foema, estavam atentos ao jogo e
puderam aferir sobre 0os numeros que saiam com uaiar Hacilidade ou dificuldade de
forma assertiva, apontando diversas possibilidades.

A quarta pergunta fazia referéncia sobre as redmgogo. 90% dos estudantes
afirmaram que manteria as mesmas regras por ce@nfaciidade; outros 10% preferiam
acrescentar novas regras e situacdes. Dentre eslasgrem mais de dois dados (34%),
utilizarem expressdes numéricas (33%) e deterrailngieracdo a ser realizada (33%).

A guinta pergunta mencionava as reacfes do opodaraate o jogo. O resultado foi o
seguinte: 20% se mostravam calmos, durante a paftRP se mostravam impressionados;
7% se mostravam ansioso; 7% se complicavam duadgnienas jogadas; 17% se mostravam
bons companheiros e ajudavam o adversario; 7 %nfergracados durante a partida; 7% nao
esbocaram boas reacbes ao perder para o adverdadri®y se mostravam motivados e
concentrado durante toda a partida. Aqui observamdatores emocionais despertados pelo
jogo, um 6timo momento para discutirmos com os @ucontetdos atitudinais em sala de

aula.
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Quanto ao comportamento do colega
durante o jogo

B Motivado e concentrado
H Calmo

B Impressionado

M Solidarios com os colegas
M Ansioso

H Complicado

" Engracado

" Ndo esbogou reagdes

Gréfico 3 — Comportamento do colega dig® jogo
Fonte: Construcao do pesquisador baseadnalise de 30 questionarios

A terceira parte do questionario teve a intenca@xjgorar e ampliar o jogo Cubra
Doze, numa abordagem voltada para a averiguacadefiagncias e conteidos matematicos,
ja estudados pelos discentes.

Logo, na primeira etapa, os estudantes foram cadesl a preencherem as tabelas
contendo as operacdes fundamentais envolvidasguwo(galicdo, subtracdo, multiplicacdo e
divisao).

O resultado quanto a operagcdo de adicdo foi o ®Egub3% n&o erraram no
preenchimento da tabela da adi¢cdo, apenas 7% aamesdgum deslize. Fica demonstrado
gue os alunos dominam o campo aditivo sem nenhabigma.
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Quanto a ampliagao do jogo com uso das
tabelas :ADICAO

7%

H Acertaram plenamente

B Cometeram algum erro

93%

Gréfico 4 - Adigcéo
Fonte: Construcao do pesquisador baseado naeadél30 questionarios

Ja na tabela da subtracdo apenas 47% preencheréomue correta a tabela, 33 %
confundiram-se ao efetuar subtracdes do tipo 1 enfe esqueciam de colocar o sinal
negativo dos Numeros Inteiros; 20 % confundiam ralsconstantemente. Demonstrado
claramente, a grande dificuldade que os estudaltesitavo ano do ensino Fundamental
ainda apresentam sobre os contelidos basicos dmtmdps Numeros Inteiros

Quanto a ampliacao do jogo com uso de
tabelas : Subtracao

43% M Acertaram totalmente

M Erraram principalmente com

0 . . . .
57% 0S humeros inteiros negativos

Gréfico 5: Subtracdo
Fonte: Construcao do pesquishdseado na analise de 30 questionarios
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J& na tabela da multiplicacdo o resultado foi simalo da adi¢cdo: 93% n&o cometeram
nenhum erro no preenchimento e apenas 7% comet@gum erro. Onde também ficou
evidente que a multiplicacdo nao foi considerada operacdo complicada para estes alunos,
mas sim uma operacao de facil dominio.

Quanto a ampliacao do jogo com uso de

tabelas : Multiplicacao
7%

M Acertaram totalmente

B Cometeram algum erro

93%

Gréfico 6 — Multiplicacéo
Fonte: Construcdo do pesquisador baseadnalise de 30 questionarios

Na tabela de diviséo, evidenciamos que apenas 80rfgeguiram preencher de forma
correta. 40% nao conseguiram completar a tabela &dutros 30 % erraram de forma
extensiva boa parte dos calculos, cujos resultado®ram pertencentes aos numeros inteiros.
Neste momento chamamos a atencdo para uma difileuldslatada na teoria estudada
certificando que a divisdo, geralmente, é consitfetana operacao dificil para os estudantes.
Ficando claro uma grande dificuldade dos alunadiviado de niUmeros quaisquer, sejam eles

inteiros, racionais ou irracionais.
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Quanto a amplia¢ao do jogo com uso de
tabelas : Divisao

M Acertaram totalmente

M Erraram principalmente
guando o resultado era um
numero racional

60%

Gréfico 7 - Divisdo
Fonte: Construcdo do pesquisador baseadodlise de 30 questionarios

A segunda parte dessa atividade, elaboramos qgegtf@eeram relacionando com as
tabelas com o0 jogo. Vejamos alguns resultados: 100% estudantes afirmaram que na
adicdo era possivel assinalar todos os numercabeéat uma vez que as respostas seriam de
2 a 12. Quanto a subtracéo: 70% dos estudantesaafim que nem todos os niumeros podem
ser marcados, e a maioria considerou que o deteresse fato é que o tabuleiro ndo tem
ndameros negativos. Apenas 30 % acreditam que toslogimeros podem ser marcados no
tabuleiro. Na multiplicacdo: 90% dos estudantesmaiiam que nem todos 0S numeros
podiam ser marcados, pois a tabela vai apenas atén®ro 12 e alguns resultados
ultrapassam esse numero. Os outros 10% acreditguantodos os numeros podiam ser
marcados. Com relagdo a divisdo: 84% dos estudaotesideraram que nem todos 0sS
nameros podiam ser marcados no jogo, devido ampgasios numeros racionais, outros 16 %
achavam que todos podiam ser assinalados.

Para finalizar esta parte sugerimos que os esesla®isafiassem seus 0s colegas com
questdes relativas ao jogo. Relatamos agora alggmestoes elaboradas pelos alunos: Por
gue o numero 11 é tao dificil de sair no jogo?it#tildo apenas a operacao da multiplicacéo,
guantos resultados podiam ser marcados no tabRilBawa sair o resultado 2, quais operacdes
podiam ser feitas? Qual a melhor operacdo negg®? j& a pior? Utilizando apenas a
subtracdo que resultados nos dados podiam saispatter o nimero 1? Que somas de dois
nimeros que multiplicados por 3, daria 12 como lr@so? E possivel usando apenas a
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divisdo marcar todos 0os niumeros no tabuleiro? B&? gQuais niumeros podem ser marcados
usando apenas a divisdo no jogo? Que critério pedasado na subtracdo para que todas as
jogadas pudessem ser marcadas? Usando apenasi@icagéo, que nameros podem sair
para dar 67

Durante toda a pesquisa pudemos perceber o enaritamia turma pela atividade,
alguns tinham pouca vivéncia com aulas de Matematitilizando jogos, ficando
entusiasmado o tempo todo. E tanto meninos quamtoings tiveram bom desempenho
durante as disputas.

Evidenciamos as principais dificuldades quandocaoseitos dos conjuntos numericos,
gue puderam ser discutidos nos momentos em quecirar as duvidas. A atividade
motivou a turma toda durante toda sua discussaoceltos atitudinais forma discutidos
como perder, ganhar e errar no jogo. Também algaioses como ser honesto, ndo trapacear
nas jogadas, trabalhar em equipe, dar a vez agaoledos estes principios basicos que
muitas vezes ndo séo trabalhados em sala de aula.

Os conteudos procedimentais referentes as difidekldos conjuntos numéricos foram
evidenciados e trabalhados em sala. Sempre guastioraos grupos qual seria a melhor
forma de resolver e esperando que os estudantesrséestassem. Muitos neste momento,
alguns estudantes levantaram e dirigiram-se aorguetro para evidenciar seu pensamento
para os outros colegas, atitude muito dificil defiear em uma aula tradicional normal.

Durante toda exposi¢cdo do jogo ndo houve nenhumgioecontraria por parte dos
alunos, em nenhum momento da pesquisa.

Segue abaixo, as questdes levantadas pelos alca@s aa exploragdo do jogo Cubra
Doze: Analisando todas as tabelas, qual € o numeis facil de sair? De quais maneiras
podemos fazer para sair 0 numero 2? Usando aperdigisiio € possivel utilizar todos os
nameros do jogo? Por qué? Se no dado sairem ogosime 3.Qual é a operacdo que devo
usar para obter resultado 2? Quais dois nUmerosaquados e em seguida multiplicados por
3,vai dar resultado 12? De que maneiras usandas@esubtracdo, vou obter o niumero 1?
Quais numeros que multiplicados dao 6? Quais nisnmaenores que 3 que somados dao 4?
Por que o numero 11 é tao dificil de sair no jogefjue maneiras posso dividir para obter 4?
Da para vencer o jogo usando a multiplicacdo? (eeagdo pode ser utilizada em qualquer
situacao do jogo? Qual é a soma de todos os nurderaduleiro?
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6. CONSIDERACOESFINAIS

O objetivo desta pesquisa foi analisar como um jogdematico poderia ajudar na
discussdo de conteidos matematicos ja acumuladn8opelos estudantes, sendo utilizado
como metodologia de ensino. Assim resolvemos tinalbadlom o jogo Cubra Doze no intuito
de investigarmos as principais reacfes dos alunos relacdo aos conteudos atitudinais,
procedimentais e conceituais apresentados em abguiiNtos nuMericos.

Percebemos assim que o jogo, logo de inicio, p@ileum instrumento capaz de
identificar as principais dificuldades dos alunos @mntetdos matematicos, possibilitando ao
docente um melhor diagnostico de alguns conceites muitas vezes tardam em serem
evidenciados em avaliacao tradicionais. O jogo tampossibilitou uma maior exploracao de
alguns procedimentos matematicos com um maiordgaprofundamento.

Para atingirmos esse resultado da pesquisa aplcdoie questionarios um de cunho
social e outro diretamente ligado ao jogo, aplisade forma voluntaria e sistematica aos
alunos do 8° ano B, da Escola Estadual de Ensinddroental Isaura Fernandes de Souza,
em Itapororoca, Paraiba.

Percebemos o envolvimento dos alunos com a pesdesske a apresentacdo do jogo e
de suas regras e também diante da predisposicgmeitipar da pesquisa e de evidenciar
suas duvidas sobre alguns aspectos observadogitédes positivas dos alunos durante as
atividades também foram pecas chave para o éxifiesiguisa. Observamos muita paciéncia
dos alunos com os colegas desafiados e respeitoesnos.

Para os professores, esta pesquisa constatou atdmga que um simples jogo pode
transformar uma aula de matematica, uma turmaelglatitudes e posturas dos estudantes.
Possibilitando um ambiente motivador, de apren@imagonstante e participativa.

Sabemos que o recurso do jogo é essencial asdmiMatematica, porém seu uso deve
ser planejado com muita cautela e dominio. Partisglmpre de situacdes faceis sendo
gradativamente incrementadas para niveis mais exogl Percebemos que o jogo funcionou
em alguns momentos como facilitador da aprendizagemndo apenas como uma
diversdo/competicdo como a maioria dos profissorgie nunca usaram este recurso
interpreta. O mais importante tanto para o discego@nto para o docente é a melhoria da
qualidade do ensino da Matematica. Assim propomo®go matematico como meio

alternativo de melhorar as relaces entre aluhwsla e alunos/docente.
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Podemos sim, melhorar a afeicdo dos alunos pelanvédica utilizando recursos
didaticos alternativos. Para isso é preciso teagam de mudar, de aceitar desafios, planejar
as atividades de maneira ordenada e eficiente eNis&metro o jogo educativo pode auxiliar
de forma produtiva acelerando esse processo. #arge destacar também que este presente
trabalho, me impulsionara a realizar aprofundansema area para que possa no futuro
defender minha tese de mestrado.
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QUESTIONARIO

Estamos realizando este questionario com o intu® identificarmos algumas
caracteristicas que acompanham os estudantes eoiocem o Ensino Fundamental Il (6° ao
9° ano) nas escolas estaduais do municipio derttagma — PB.

Gostariamos de contar com a sua participacédo \@lansabendo-se que a qualquer
momento vocé podera interromper suas respostagseimaja qualquer dano a vocé ou a esta
instituicdo de ensino. Os dados desta pesquisa gs@li@dados na elaboracdo de um trabalho
de conclusao de curso e poderao ser publicados\estas cientificas.

Caso haja qualquer duvida na sua participacdo eyperyuntas deste questionario,
favor dirigir-se ao pesquisador. Nas questdes dépiaiescolha vocé poderéa ter mais de uma
alternativa como resposta. Caso a questao ndoneplete resposta desejada, favor escrever
ao lado a sua opiniao.

1. Qual a sua idade?
a.( )menordel2anos b.( )entrel2artds c.( )entre1l5al17anos d.(aipm
que 17 anos

2. Qual seu sexo?
a.( ) Feminino b.( ) Masculino

3. Vocé mora perto da escola?
a.( ) Sim b.( ) Nao

4. A renda total de sua familia fica em torno de:
a. () menos de 1 salario minimo (R$ 622,00) b. ( ) entre 1 a 2 salarios minimos
c. ( ) entre 2 e 3 salarios minimos d. ( ) acima de 3 salarios minimos

5. Vocé mora com seus pais?
a.( )Sim b.( )Nao

6. Vocé gosta de Matematica?
a.( )Sim b.( )Nao
Por qué?

7. Vocé recebe alguma ajuda (de familiares e ou agais) para resolver tarefas escolares?
a.( ) Sim b.( )Nao
Caso afirmativo indique de quem?




Situacdes do Jogo Cubra Doze:

Parte | — Diagnostica
1. O que vocé achou do jogo?

2. O que vocé acha das aulas de Matematica coitizag#io de jogos?
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3. Analisando as jogadas, quais 0os numeros com far@islade de sairem no jogo? E quais
0S numeros com menos facilidade de sairem no jogo?

4. O que vocé achou das regras do jogo? Gostadardscentar ou mudar alguma coisa?

5. Descreva como foi a reacdo de seu oponente ntedidaranscorrer do jogo?

PARTE Il -

1. Preencha corretamente as tabelas de acorda operacao aritmética indicada:

1

2

3

4

[=
J

6

| U | W N

+/1]2]3]4]5]6
1
2
3
4
5
6
X1 ]2 ]3]4]5]6s
1
2
3
4
5
6

OO | W N|F

2. Observando os resultados da tabela responda:
a) Todos os resultados obtidos na adicdo sdo eissio jogo? Por qué?

b) E na subtracédo? Por qué?

c) E na multiplicacdo? Por qué?

d) E na divisao? Por qué?
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Parte Il

Questdes elaboradas pelos discentes para grupatospenvolvendo conteddos do jogo
discutido.
* Por que o numero 11 é tao dificil de sair no jogo?
» Utilizando apenas a operacdo da multiplicacdo,nipsa resultados podiam ser
marcados no tabuleiro

» Para sair o resultado 2, quais operagdes podiafaitses

Qual a melhor operacao nesse jogo? E a pior?

Utilizando apenas a subtracdo que resultados adssdpodiam sair para se obter o
namero 17?

* Que somas de dois numeros que multiplicados padargg 12 como resultado?

« E possivel usando apenas a divisdo marcar todoénosros no tabuleiro? Por qué?

* Quais numeros podem ser marcados usando apenasaa o jogo?

* Que critério pode ser usado na subtracdo paraaglas as jogadas pudessem ser

marcadas?

» Usando apenas a multiplicacdo, que numeros podempasa dar 6?



ANEXO
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Universidade Federal da Paraiba
Universidade Aberta do Brasil
Centro de Ciéncias Exatas e da Natureza
Departamento de Matemaética

: VIRTUAL Licenciatura em Matemética a Distincia

Da: Coordenagdo do Curso de Licenciatura em Matematica
Para: .Sr. José Gomes de Assis

Solicitagdo de Pesquisa de Campo

Prezado Coordenador

Vimos por meio deste, solicitar autorizagdo de Vossa Senhoria para que o aluno RICARDO
SANTOS DE CARVALHO, matricula 90821549 matriculado na disciplina de Trabalho de
Concluséo de Curso (TCC), do Curso de Licenciatura em Matemética a Distdncia do Pélo de Jodo
Pessoa, realize as atividades de observagao e pesquisa com intervengio em campo na escola Estadual
de Ensino Fundamental Isaura Fernandes de Souza situada no municipio de Itapororoca, Paraiba.

Para realizar a atividade de pesquisa, o aluno deverd acompanhar e ou observar algumas
atividades desenvolvidas no cotidiano da instituicio de ensino.

O aluno acima citado se compromete em guardar sigilo de fatos confidenciais e ainda deixar
a disposigic os dados e as andlises resultantes do projeto desenvolvido das instituicdes de ensino
envolvidas.

Outrossim, informamos que todas as atividades acima descritas serdo desenvolvidas pelo
aluno, sob orientacio da professora SEVERINA ANDREA DANTAS DE FARIAS Siape n° 1587291
vinculado a Universidade Federal da Paraiba.

Contando com a colaborag¢do de Vossa Senhoria, subscrevemo-nos.

Atenciosamente,

Jodo Pessoa, 01 de margo de 2012.
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