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RESUMO

O presente trabalho foi desenvolvido na Escola Municipal Mestre Mandu no Municipio de
Diamante, sertdo da Paraiba, no periodo de abril de 2014. Com o objetivo de entendermos a
utilizacdo dos jogos didaticos no ensino de conteddos matematicos. Lancamo-nos em busca
de evidenciarmos esta realidade na sala de aula, assim, elegemos uma turma do 6° ano do
Ensino Fundamental de uma escola publica situada no municipio de Itaporanga, Paraiba para
aplicarmos algumas atividades que nos possibilitasse entender melhor a aplicacdo didatica de
jogos matematicos no ensino. Para isso adotamos como principais tedricos: Smole, Diniz e
Milani (2007), Régo e Régo (2004), Almeida (2003) dentre outros, e os documentos oficiais:
Brasil (1997; 1998) e os Referenciais curriculares do ensino fundamental do estado da Paraiba
(2010). Desta forma, a pesquisa foi realizada no més de abril de 2014 contando com 16 alunos
participantes. Adotamos como metodologia de pesquisa um estudo descritivo, sendo
caracterizado como uma pesquisa, acao quanto a aquisicdo e tratamento de dados. Utilizamos
como principal instrumento de pesquisa questionarios semiestruturados e observacoes
realizadas pelos pesquisadores durante todo o estudo. Realizamos um pré-teste,
individualmente, com os sujeitos no intuito de caracteriza-los com relacédo ao perfil e quanto
aos conhecimentos prévio das operacfes basicas (nogdes de somar, subtrair, multiplicar e
dividir). O pré-teste foi composto por um questionario contendo oito itens. Em seguida
aplicamos o0 jogo Cubra Doze no intuito de verificarmos o comportamento cognitivo,
emocional e social dos participantes. Ao fim do estudo constatamos que o uso de jogos, em
especial, neste caso, no contexto educativo, foi um recurso didatico de fundamental
importancia para a resolucdo de problemas e a discussdo da matematica. Os alunos
participaram efetivamente de todos 0os momentos da pesquisa, se mostrando interessados e
desafiados, melhorando sua atencdo, concentracdo, o raciocinio logico e planejamento de
acéo.

Palavras-chave: Ensino da Matematica. Jogos didaticos.



ABSTRACT

This study was conducted at the Municipal Escola Mestre Mandu in the City of Diamante
backlands of Paraiba from April 2014. Aiming to understand the use of educational games in
teaching math concepts launched in seeking evidenciarmos this reality in the room classroom
. Thus , we chose a group of 6th grade of elementary school to a public school located in the
municipality of Itaporanga , Paraiba apply to some activities that would enable us to better
understand the didactic application of mathematical games in education . For this we adopted
as the main theoretical: Smole, Diniz and Milani (2007 ) Régo and Régo (2004 ) Almeida
(2003 ) among others, and official documents: Brazil (1997 , 1998 ) and the Referenciais
curriculares do ensino fundamental do estado da Paraiba (2010 ). Thus, the survey was
conducted in April 2014 with 16 students participating counting. We adopted a descriptive
research methodology study as the purpose of the study, being characterized as an action
research as the acquisition and processing of data. Used as the main research instrument
semiestruturas questionnaires and observations made by researchers throughout the study. We
conducted a pretest, individually, with the subject in order to characterize them with respect to
the listing and prior knowledge about the basic operations ( ideas to add, subtract , multiply
and divide ). The pre-test consisted of a questionnaire containing eight items . Then apply the
cubra doze match in order to track the cognitive, emotional and social behavior of the
participants. At the end of the study found that the use of games, especially in this case, in the
educational context was a teaching resource of fundamental importance for problem solving
and discussion of mathematics. Students participated effectively in all stages of research,
showing interested and challenged, improving your attention, concentration, logical thinking
and action planning.

Keywords: Teaching Mathematics. Educational games.
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1 MEMORIAL

Apresentaremos nesta secdo a formacao académica e profissional do pesquisador, bem
como toda a sua perspectiva historico-cultural decorrente da busca de uma construcéo

profissional do futuro professor de matematica.

1.1 Historico da Formacao Escolar

Sou a ultima filha de uma familia de doze irmdos, sendo nove mulheres e dois homens.
Sempre tivemos um relacionamento familiar muito bom. Meu pai, Jodo Teixeira de Araujo,
é agricultor sempre foi e sempre serd para mim um grande exemplo de homem, e a minha
mée, Maria Araudjo Basilio, sempre foi uma senhora digna de ser chamada senhora do lar,
hoje ja falecida.

Minha trajetéria na educacdo escolar foi muito proveitosa visto que tenho étimas

lembrancas de minha vida de estudante. Estudei durante toda Educacdo Bésica em escolas
publicas, onde gracas a Deus encontrei pessoas que contribuiram muito para minha
formacdo. Esta aprendizagem guardo até hoje em minha vida. Sé tenho a agradecer a todos
gue me ajudaram a percorrer todo esse caminho.
Estudei a primeira etapa do Ensino Fundamental em uma escola municipal situada no Sitio
Sabonete, municipio de Diamante, Paraiba. Assim iniciei a minha trajetdria de estudante. As
aulas eram bem tradicionais, copiar e explicar, todo dia era a mesma rotina, a escola também
ndo tinha nenhum recuso. Tinha dificuldades para ir a escola, pois por ser na rua podia ir so,
ja a escola do sitio dependia de alguém para conduzir-me sem falar que quando era inverno
guase ndo tinha aula, pois nada passava devido as enchentes.

Na segunda etapa do Ensino Fundamental estudei na Escola Joana Abilio Pegado e na
Escola Terezinha Mangueira Neves, ambas situadas no municipio de Diamante. Estudei
durante cinco anos de minha vida nestas instituicdes de ensino.

No segundo segmento do Ensino Fundamental ja tive um desempenho maior, pois as
escolas eram mais capacitadas, os professores tinham mais conhecimentos, pude ter acesso a
livros. Foi uma fase que marcou muito, pois os professores eram dindmicos, e eu tinha aulas

bem planejadas. No comeco ficava com vergonha, pois achava tudo isso novo para mim ja
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que antes era sé copiar e ouvir o professor falar.

ApOs essa etapa passei a estudar na escola Estadual Adelina de Sousa Diniz da mesma
cidade, Diamante, onde também cursei todo o Ensino Médio e me preparei para entrar na
Universidade. Foi gratificante o ensino médio, pois a escola nos preparava para o vestibular,
os professores trabalhavam com bastantes seminérios e projeto.

Tive uma visdo maior nesse periodo, aprendi a estudar por eu mesmo ver o professor
como mediador, pois tinha o apoio de grandes mestres, mas que sempre faziam com eu
enxergasse com meus olhos.

Conclui o Ensino Médio no ano de 2008. Nesta época almejava entrar na universidade.
Nesse mesmo ano prestei vestibular para Universidade Estadual da Paraiba para o curso de
Ciéncia Contabil, mas nao fui aprovada. Dai fui para a cidade de Jodo Pessoa fazer cursinho
preparatorio no Classe A. Foi uma experiéncia e tanto pois vi que no cursinho os professores
ndo estdo ali para correr atras do aluno, ou vocé tem consciéncia que foi para estudar ou esta
jogando dinheiro fora. Apés um ano fiz o vestibular novamente e fique em lista de espera.

Como nao fui selecionada voltei para Diamante.

1.2 Histérico da Formacao Universitaria e Profissional

Em 2010 comecei a cursar Licenciatura em Matematica na modalidade a distancia
ofertada pela Universidade UFPB virtual no municipio de Itaporanga, Paraiba. O curso tem
duracdo de quatro anos, anos nos quais dediquei uma vida académica muito boa, pois pude
perceber como é a vida dentro de uma universidade. As vivéncias, 0s amigos que fiz, 0s
conhecimentos que adquiri foram de fundamental importancia para minha vida profissional.

Em 2012 surgiu a chance de ter uma licenciatura em matematica pela Universidade
Aberta do Brasil (UAB). Consegui ser aprovada e entdo comecei uma grande batalha contra
o tempo. Eu tinha que trabalhar dois horarios lecionando, e somente a noite podia estudar,
além de morar em uma cidade afastada da cidade polo, Diamante, mas eu sabia que todo o
meu esforco iria ser recompensado.

Dessa forma, minha vida ficou inteiramente ligada a matematica, e hoje, posso dizer
que para ser professor antes de tudo, tem que ter coragem de enfrentar dificuldades e
desafios que nos sdo impostos diariamente.

Como professora tenho sempre comigo a ideia de que devemos educar nossos alunos

para a vida e ndo somente com os contetdos ensinados na escola.
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No ano de 2013 trabalhei na escola Mestre Mandu. No ano de 2014 fui convidada para
trabalhar na escola José Antdnio Barros no sitio Barra de Oitis, uma comunidade
quilombola. Sempre nas minhas aulas busco trabalhar com matérias manipulativas para

interagir com os alunos e assim despertar o gosto pela matematica.
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2 INTRODUCAO

A busca por diferentes metodologias de ensino da matematica nos ambientes
escolarizados tem sido o objetivo de varios pesquisadores nos Ultimos anos. Esta busca deve
favorecer a construcdo e/ou a reconstru¢cdo do conhecimento, dando significado aos
discentes e motivando-os para que estes despertem o gosto pela matematica e eliminando o
medo desta disciplina, causados muitas vezes por métodos ultrapassados que ndo conseguem
alcancgar 0s nossos estudantes.

Considerando a necessidade de uma proposta de trabalho que desperte interesse,
auxilie na construcdo do conhecimento e que estimule o aluno ndo s6 a aprender o contetdo,
mas que também desenvolva o conhecimento, atitudes sociais, dentre outras acdes € que
optamos por estudar o uso de jogos, em especial, jogos matematicos no ensino escolar.

De acordo com os aspectos destacado anteriormente, o problema de investigacdo da
presente pesquisa pode ser assim delineado: Em que medida uma intervencdo pedagogica,
via jogo matematico, favorece a construcdo e/ou ampliacdo das operacOes basicas na
disciplina de matematica?

O problema surge da busca de novas metodologias para o0 ensino da matematica, tendo
em vista que muitos alunos tem um preconceito desta disciplina, achando que esta é chata e
tradicional. Com isso, ha necessidade de incorporar novos métodos de ensino como, jogos
didaticos, para contribuir para a apresentacdo de conteudos, a ampliacdo de conceitos e 0
aperfeicoamento das diversas areas que compdem a matematica nos dias atuais, tornando-a
assim uma disciplina necessaria, mais atraente e com significado para os discentes.

A investigacdo surge da necessidade de compreensdo dos aspectos cognitivos
envolvidos na utilizacdo dos jogos como instrumento na aprendizagem matematica. Assim,
buscaremos mostrar neste estudo que a matematica € um conhecimento dinamico que pode
ser construido e pensado de diferentes maneiras e, nem sempre, a resolucdo exaustiva de
exercicios desenvolvem a aprendizagem. Ja os jogos envolvem regras e interagdo social, e a
possibilidade de fazer regras e tomar decisdes juntos é essencial para o desenvolvimento da
autonomia dos discentes nos ambientes escolares.

Assim, este trabalho teve como intuito principal mostrar a importancia dos jogos
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didaticos no ensino da matematica, contemplando as operagdes fundamentais, desenvolvidas
através do jogo Cubra Doze. A intervencdo foi aplicada durante o més de abril de 2014, na
escola publica Mestre Mandu, no municipio de Diamante, Paraiba, em uma turma de 6° ano
do Ensino Fundamental. A fim de observar resultados sobre a aprendizagem adquirida
através dos jogos didaticos, observaremos o comportamento e a interagdo dos estudantes de
acordo com as estratégias utilizadas, adotando o Jogo Cubra Doze como principais
estratégias didaticas na discussdo das quatro operacfes basicas. Observaremos também a
capacidade das criancas em elaborar situagdes matematicas, em correspondéncia com o jogo
e como foram logicamente formuladas as questdes.

Nesta pesquisa buscamos valorizar a importancia dos jogos matematicos dentro da
Educacdo Basica, como um recurso que pode contribuir para a formacdo global dos
estudantes e o desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico do aluno.

Para atingir o resultado esperado na utilizacdo dos jogos, faz-se necessario que o
professor tenha planejamento e comprometimento, considerando que € uma atividade de
suma importdncia, que embora prazerosa ndo se limite a apenas uma distracdo
descompromissada, como passatempo, como era visto pelas escolas antigamente, mas sim
como uma atividade didatica e importante.

Assim, o presente trabalho tem como objetivo geral identificar se o ludico faz-se
presente nas aulas de Matematica da escola investigada, e se este favorece o ensino das
operac0es basicas quando aplicado no ambiente escolar. Logo, para atingirmos tal objetivo,
elencamos 0s seguintes objetivos especificos:

e Verificar como o ludico é importante para o ensino e aprendizagem da matematica;

e ldentificar as principais contribui¢es que o uso do jogo Cubra Doze possibilita no
ambiente escolar;

e Auvaliar quais as concepcles dos estudantes com relacdo as opera¢fes matematicas

bésicas (adicdo, subtragdo, multiplicacdo e divisao) antes e apds o jogo.

Com o intuito de uma melhor compreensdo acerca desta pesquisa estruturamos o
nosso trabalho em capitulos, intercalados a subtemas. No primeiro capitulo, dissertamos
sobre 0 Memorial Académico e profissional do pesquisador, onde é apresentado 0 percurso
historico, cultural e profissional do estudante. Seguimos para o préximo capitulo onde é
apresentada a introducdo, a justificativa do estudo, bem como nos os objetivos do trabalho

em foco.
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No terceiro capitulo apresentamos o referencial tedrico composto pelos principais
tedricos que discutem jogos na atualidade: Régo e Régo (2004), Almeida (2003), Kishimoto
(2010), Smole, Diniz e Milani (2007), além dos documentos oficiais: Parametros Curriculares
Nacionais e Referenciais Curriculares do Ensino Fundamental do Estado da Paraiba.

Seguimos a discussdo apresentando o quarto capitulo que foi destinada a apresentagdo
da metodologia da pesquisa. Nele apresentamos o tipo da pesquisa, 0s sujeitos e como foi a
aquisicdo e analise de dados.

Em seguida, no quinto capitulo, apresentamos os dados e discutimos suas analises,
evidenciando os principais resultados da proposta do jogo.

Por fim, apresentamos as nossas consideracdes finais trazendo uma discussao sobre a
importancia da tematica nos dias atuais e a necessidade de conhecermos propostas
metodoldgicas diferenciadas, enquanto profissionais de ensino.

Esperamos que este estudo seja referéncia para outros profissionais, estudantes e
gestores escolares em busca de um propdsito maior: a educacdo de homens e mulheres que

tem direito a educacdo de qualidade em nosso pais.
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3 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, apresentaremos os estudos tedricos sobre o uso e a utilizacdo de
jogos em ambientes escolares. A utilizagdo de jogos nas aulas de matemética € uma
metodologia bem interessante, pois 0s jogos, quando bem planejados, podem potencializar a
aprendizagem da matematica, explorando outras dimensdes, tais como cognitivas, atitudinais
e sociais para que ao aprender o estudante também se desenvolva, tornando-se um cidadéao

completo.

3.1 O jogo e sua possibilidade quando aplicado a matematica

A palavra jogo tem varios significados, segundo o dicionario Aurélio (FERREIRA,
2014), o jogo pode significar uma atividade fisica ou mental que ao ser organizado,
desencadeia um sistema de regras que definem quem perde ou quem ganha, sendo uma
atividade da vida.

De acordo Smole, Diniz e Milani (2007), o jogo ndo é simplesmente um
“passatempo” para distrair alunos. Este recurso didatico deve ser bem utilizado em sala de
aula, com objetivos claros e definidos, seguindo uma organizacdo hierarquica em seus
procedimentos. Com a utilizagdo do jogo em sala de aula o professor pode trabalhar o
raciocinio l6gico, a socializacdo entre os alunos, a obediéncia as regras que estdo presentes
na vida social, interacdo e a convivéncia em sociedade de forma harmoniosa.

Os PCN (BRASIL, 1998) estimulam o uso de jogos em sala de aula, pois eles podem
se constituir em uma forma interessante e atrativa de propor e apresentar problemas. Essa
atividade atraente e agradavel pode favorecer a criatividade dos alunos na elaboracdo de
estratégias para resolucdo de problemas e a busca de suas solucdes. Estes instrumentos
didaticos também podem propiciar simulacdes de situagdes-problema que exigem solugdes
rapidas, raciocinio l6gico adequado e céalculo mental. Assim, eles estimulam o planejamento
e permitem que até erros sejam transformados em agentes de aprendizagem. Os jogos

qguando ocorrem em grupos incentivam a argumentacao e a organizacdo do pensamento dos
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sujeitos, representando uma conquista cognitiva, emocional, moral e social para quem
participa desta atividade.

O jogo também tem o carater desafiador, fazendo com que a cada partida os estudantes
aprendam de uma maneira prazerosa. Esse prazer é ligado a superagcdo que permitira que o
mesmo desenvolva iniciativa, autoconfianca e autonomia, desenvolvendo o proprio processo
de aprendizagem.

Smole, Diniz e Milani (2007) acreditam que, através do jogo didatico, o professor
pode atingir varios objetivos. Neste sentido, 0 jogo ganha um espa¢o como uma ferramenta
potencial para aprendizagem, & medida que o profissional propde atividades ludicas. A
mesma pode chegar a estimular o interesse do aluno, desenvolvendo novas habilidades e
descobertas. Com isso o aluno vai aprender de forma lldica, interativa e divertida
desenvolvendo e enriquecendo seus conhecimentos.

O principal problema encontrado na utilizacdo desta metodologia é a falta de
planejamento dos docentes. E necessario que antes de propor qualquer atividade didatica
diferenciada, como estamos sugerindo neste texto, o professor tenha um objetivo pré-
definido e saiba quando o jogo deverad ser proposto, determinando 0s conceitos a serem
explorados, suas potencialidades e limites de apreensdo e que este ndo seja utilizado, o jogo
pelo jogo, como o brincar pelo brincar (REGO, REGO, 2004).

3.2 Tipos de Jogos

Antigamente 0s jogos eram Vvistos apenas como uma atividade lGdica que servia para
que as criangas ocupassem seu tempo. Hoje percebemos que 0s jogos tém tanto um carater
ludico, como também educativo e que vem ganhando espago por proporcionar o crescimento
e o desenvolvimento cognitivo, afetivo e psicomotor dos individuos. Piaget, famoso
psicologo e educador ja defendia a utilizacdo de jogos no ensino na decada de 1973 quando

afirmava que:

Os jogos néo sdo apenas uma forma de desafogo ou entretenimento para
gastar a energia das criangcas, mas meios que enriquecem O
desenvolvimento intelectual. Por exemplo, o0s jogos pré-operatérios (antes
do periodo escolar) ndo servem somente para desenvolver o intuito natural,
mas para representar simbolicamente o conjunto de realidades vividas pela
crianca. (PIAGET, 1973, apud ALMEIDA, 2003, p.25).

De acordo com Jean Piaget (1896-1980) o ludico faz parte de nossa vida desde o
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nascimento por meio de diferentes tipos de jogos. Os jogos podem ser classificados em
diversos tipos. Estudaremos os principais como: jogos de exercicios; jogos de regra, jogos
educativos, dentre outros.

Os jogos educativos tém a funcdo de desenvolver a aprendizagem dos educandos de
maneira ludica, através de muita diversdo e brincadeiras. Os jogos de exercicios estimulam o
pensamento das criancas explorando suas agdes e manipulacOes, caracterizando os dois
primeiros anos de vida, a partir dai, as criangas realizam experiéncias de imaginacéo,
simulando situacdes vivenciadas no seu dia a dia, onde podemos identificar os jogos
simbolicos seguidos de atividades mais socializadas. JA o jogo de regras pode ser
caracterizado como sendo um jogo onde predominam um conjunto de normas que o organiza

Smole, Diniz e Milani (2007) apresentam o jogo de regras como:

[...] um jogo onde predominam um conjunto de normas que o0 organiza. No
jogo, as regras sdo parametros de decisdo, uma vez que ao iniciar uma
partida, ao aceitar jogar, cada um dos jogadores concorda com as regras
gue passam a valer para todos, como um acordo, um propésito que é de
responsabilidade de todos. Assim, ainda que haja um vencedor e que a
situacdo de jogo envolva competicdo, suas caracteristicas estimulam
simultaneamente o desenvolvimento da cooperagdo e do respeito entre 0s
jogadores porque ndo ha sentido em ganhar a qualquer prego. Em caso de
conflitos, as regras exigem que os jogadores cooperem para chegar a algum
acordo e resolver seus conflitos. (SMOLE, DINIZ & MILANI, 2007, p.
12).

As autoras enfatizam a importancia do jogo, a sua organizacdo e a postura que cada
jogador deve assumir diante de determinados jogos. Ter a consciéncia de que o jogo deve ser
seguido de acordo com as regras estabelecidas também € importante. Os conflitos e seu
gerenciamento também fazem parte da proposta de jogo. Em caso de discussdes ou
desentendimento, os jogadores terdo que chegar a algum consenso e resolver seus conflitos.

Os jogos de ldgica exigem muito mais da mente do que dos reflexos motores,
estimulando a concentragdo, a atencdo, o raciocinio légico, ja que 0 mesmo tem como
proposta o planejar e a analise das jogadas e a previsao dos resultados.

Os jogos computacionais sdo jogos executados em ambiente computacional por meio
de aplicativos diversos. Esse tipo de jogo torna-se cada vez mais atraente entre as criangas e
0S jovens e proporcionam aos jogadores um raciocinio mais rapido e eficiente com aplicacéo

em tempo real e maior interacdo dos participantes.
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3.3 Jogos como proposta metodoldgica de ensino

A utilizacdo dos jogos como metodologia para o ensino e aprendizagem na sala de
aula, pode ser considerada uma estratégia interessante tornando o ensino mais dinamico,
desafiador e facilitando o entendimento dos conteddos matemaéticos. Contudo, estudos
mostram que a Educacdo Matematica vem tentando minimizar esse problema desde a década
de 1980 quando propde que o ensino de matematica ndo pode estar na contramao das atuais
tendéncias. Os jogos aparecem como proposta metodologia de ensino e de desenvolvimento
de aprendizagem de contetdos didaticos diversificados para professores e alunos, ja que o
ensino da Matemaética estd ligado ao raciocinio l6gico, a criatividade, a independéncia e a
capacidade de resolver problemas.

O jogo, na educacdo matematica, passa a ser considerado um material de ensino
quando promove a aprendizagem. Seu uso requer um planejamento, ou seja, um plano de
acdo que permita a aprendizagem de conceitos nas diversas areas de ensino. Dessa maneira,
0 jogo ndo pode ser visto apenas como divertimento ou uma simples brincadeira para gastar
energia, pois ele favorece o desenvolvimento fisico, afetivo, cognitivo, social e moral da
crianga.

O jogo nos proporciona seguranca e estimulo para o desenvolvimento, possibilita-nos
a autodescoberta, a assimilacdo e a integragdo com o mundo por meio de relagdes
vivenciadas (KISHIMOTO, 2010, p. 107).

Sabemos que ensinar por meio da resolucdo de problemas ndo é uma tarefa facil, pelo
contrario, exige um bom planejamento com o intuito de selecionar as atividades a cada dia
levando em consideracdo a compreensdo dos educandos e também as necessidades
curriculares. No entanto, sdo muitos os beneficios adquiridos por meio do ensino de
resolucdo de problemas.

Dentre as principais vantagens que podemos elencar com a jungdo destas duas
metodologias de ensino, podemos destacar: 0 aumento da concentracéo e atencéo dos alunos
sobre as ideias dando sentido as mesmas, o desenvolvimento da convicgdo dos estudantes
diante da diversidade de informacdes apresentadas e o desenvolvimento da autonomia.

As atitudes dos alunos em relacdo a matematica sdo tdo importantes quanto suas
convicgdes, pois para as criangas que gostam de resolver problemas, quanto mais desafiador
for o problema, mais aumenta o prazer ou a satisfacdo em resolvé-lo. Entendemos aqui que,

um mesmo jogo oferece desafios diversos em diferentes momentos. Se nos primeiros
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contatos o dominio das regras exige mais concentracdo, analisar 0s movimentos do
adversario passa a ser fundamental para ganhar. Numa eventual troca de parceiros, o jogador
confronta outros pontos de vista e revé as estratégias utilizadas no inicio.

De acordo com Santomauro (2003), com o jogo didatico o professor pode atingir
varios objetivos. Neste sentido, 0o jogo ganha um espaco como a ferramenta ideal da
aprendizagem, na medida em que o professor propde uma atividade ludica & mesma chega a
estimular o interesse do aluno, desenvolvendo novas habilidades e descobertas. Com isso 0
aluno vai aprender de forma lldica, interativa e divertida desenvolvendo e enriquecendo seus
conhecimentos.

Considerando os jogos didaticos mecanismos eficientes e facilitadores do ensino
aprendizagem, a ludicidade o portuniza o aluno a aprender com entusiasmo, promovendo a
interacdo, condicBes facilitadores do conhecimento. Nesse sentido, o jogo didatico nao
apenas diverte, mas principalmente educa. Este constitui um recurso eficiente para o

processo de aprendizagem do aluno.

3.4 Os Documentos oficiais e 0 uso de jogos no ensino da matematica

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais - PCN, (BRASIL, 1998) o ponto
de partida da atividade matematica ndo é a definicdo, mas o problema. No processo de
ensino e aprendizagem, conceitos, ideias e métodos matematicos devem ser abordados
mediante a exploracdo de problemas, ou seja, de situacdes em que os alunos precisem
desenvolver algum tipo de estratégia para resolvé-los. A resolucdo de problemas ndo é uma
atividade para ser desenvolvida em paralelo ou como aplica¢do da aprendizagem, mas deve
ser entendida como uma orientacédo didatico-metodoldgica que deve ser aplicada ao ensino,
pois proporciona um ambiente favoravel facilitador de conceitos, procedimentos e atitudes
matematicas.

Para desenvolver habilidades especificas para a resolucdo de problemas através de
jogos de estratégias € necessario a realizacdo de exemplos praticos evitando a repeticdo de
procedimentos ja criados por outros. Ainda de acordo com os documentos oficiais nacionais
as atividades de jogos permitem ao professor analisar e avaliar a compreensao, a facilidade,
a descricdo e a estratégia utilizada facilitando o entendimento do processo do jogo, assim
como o autocontrole e o respeito a si proprio. Além disso, possibilitam ao participante

construir uma estratégia vencedora, aumentando a capacidade de comunicar o procedimento
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seguido da maneira de atuar, comparando com as previsdes ou hipéteses (BRASIL, 1998).
Realcando essas ideias, os PCN (BRASIL, 2001, p. 48) afirmam que:

Por meio dos jogos as criangas ndo apenas vivenciam situacdes que
se repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por
analogia (jogos simbdlicos): os significados das coisas passam a ser
imaginados por elas. Ao criarem essas analogias, tornam-se
produtoras de linguagens, criadoras de convences, capacitando-se
para se submeterem a regras e dar explicacdes (BRASIL, 2001, p.
48).

Nessa perspectiva, compreendemos gque 0 jogo como uma atividade de resolucdo de
problemas, pode ser considerado como um desencadeador de problema que indiqguem novas
construcdo de ideias ou conceitos matematicos, de forma motivadora, prazerosa e

desafiadora.

3.5 O Jogo Cubra Doze

O jogo Cubra Doze é visto como um recurso que pode facilitar na aprendizagem das
quatro operacdes matematicas, baseado na proposta de Régo & Régo (2004). O cubra doze é
um jogo didatico que envolve conteldos matematicos. Este jogo tem como principal intuito
facilitar a atencdo; agilidade de raciocinio; manipulacdo de quantidades; quatro operacdes;
composic¢do, decomposicdo numeérica; planejamento de acao.

Para esta atividade faz-se necessario um tabuleiro enumerado de 1 a 12, conforme a figura 1,
dois dados convencionais enumerados de 1 a 6 e 24 fichas para servir de marcadores.

O dado egipcio pode ser construido por palito de picolé, faz necessario para a realizagdo 5
palitos onde pitamos um lado do palito por exemplo cor vermelha e o outro lado ficar na cor
normal, assim podemos identificar os dois lados do dado ,ao jogar os palitos observa-se
guantos cairam com a cor vermelha para cima, e quantos cairam da outra cor. exemplos
se cairem 1 vermelho e 4 da outra temos 0 numero um , se cairem 2 vermelho e 3 da outra
cor temos o numero 2, da mesmas maneira com 0 3 e 4 ja 0 cinco € se cairem todos

vermelho e o numero seis de cairem todos da outra cor.
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Figura 1: Tabuleiro do Jogo Cubra Doze
Zeissjas s (a2 9|s ¥ic|ZT! s
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Fonte: Construcdo do pesquisador baseado em Régo & Régo (2004).

Devemos iniciar o jogo com a escolha do primeiro jogador que lancara os dados,
logo em seguida, com os dados langados, os nimeros sorteados nos dados podem ser
utilizados como o jogador desejar, através das operacGes aritméticas escolhidas e anunciadas
por ele, devendo cobrir com o seu marcador o valor correspondente ao resultado da
operacdo. Por exemplo: Se os numeros dos dados forem 4 e 2, o jogador pode cobrir o
namero 6 (4+2=6),0u02 (4 -2=2)ou 0 8 (4* 2 =8) ou usa também a divisdo (4/2=2).

Outro exemplo: Se os numeros dos dados forem 5 e 2, logo o jogador podera cobrir
0s seguintes nimeros 7 ( 5+2=7 )ou 3 ( 5—-2=3) ou 10 ( 5 * 2 =10), ndo ira ser possivel

cobrir na divisdo, pois a divisdo dos nimeros 5 e 2 ndo é exata.

O jogo Cubra Doze é uma importante ferramenta para o envolvimento da turma, pois por
meio dele podemos associar a proposta de Resolucdo de Problemas, explorando vérias
situacbes problemas, o calculo mental, despertando a atengdo dos estudantes. As quatro
operacdes matematicas, o tratamento da informacéo, potenciagédo, probabilidade, construcéo
de gréficos e tabelas, também sdo situagdes interessantes que podem ser discutidas durante a

apresentacdo do jogo Cubra Doze.
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4 METODOLOGIA

A presente secdo tem como objetivo principal evidenciar a metodologia de pesquisa
evidenciada neste estudo, assim descrita adiante.

4.1 Tipo de Pesquisa

A metodologia da pesquisa foi definida sob dois aspectos: finalidades do estudo e
tratamento de dados. Quanto a finalidade do estudo esta pesquisa foi caracterizada como um
estudo descritivo. J& com relacdo a aquisicdo e analise de dados o estudo caracteriza-se por
Sser uma pesquisa acao.

Segundo Gil (2011) a pesquisa descritiva deve apresentar as principais caracteristicas
dos sujeitos investigados, narrando as especificidades do grupo investigado, tais como:
idade, sexo, renda, situacdo cultural, dentre outros. Quando aliamos o estudo descritivo a
pesquisa acdo obtém uma analise de dados mais profunda com relacdo a identificacdo do
perfil e as condi¢fes em que foram aplicadas os instrumentos de pesquisa.

Com relagdo aos instrumentos de pesquisa neste estudo optamos por usar questionarios
semiestruturados e observagdes em locol realizado pelo pesquisador que serdo apresentadas

adiante.

4.2 Aquisicdo e analise de dados

Os dados deste estudo foram adquiridos durante todo o més de abril de 2014, em uma
turma de 6° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica localizada no municipio de
Diamante, Paraiba. Foram utilizados questionario, o jogo Cubra Doze, e 0s registros dos
estudantes em todas as atividades realizadas. Contamos com a participagdo voluntaria dos
educandos durante todo o processo da pesquisa.

O estudo envolveu trés etapas. Em um primeiro momento a aplicacdo de um

questionario com os estudantes, que teve como finalidade conhecer o perfil dos estudantes e
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o dominio das quatro operacdes basicas. Posteriormente aplicacdo do jogo Cubra Doze com
os discentes e observamos todas as suas a¢des diante da proposta. Por ultimo, aplicacdo de
um questionario apés utilizacdo de um jogo didatico contendo o preenchimento das tabelas e
a elaboracéo de um gréafico de barras.

Na primeira etapa aplicamos um questionario com os 16 alunos participantes, com
faixa etéria entre 10 e 14 anos de uma turma de 6° ano. A segunda etapa foi elaborada com o
objetivo de evidenciarmos os conhecimentos dos educandos sobre o jogo Cubra Doze.

No primeiro momento primeiramente foi feita uma rapida explanacéo sobre o jogo a
ser trabalhado para que os alunos pudessem compreender melhor, e assim conseguir obter
um bom éxito na atividade proposta. Seguimos para o trabalho em equipe e a utilizagdo do
jogo.

Na terceira etapa perguntamos se 0s estudantes ja conheciam o jogo e o que acharam
deste no primeiro momento. Depois solicitamos que estes preenchessem as tabelas das
possibilidades de jogadas e em seguida analisassem 0s nimeros que possuem maior e menor
frequéncia de ocorrerem. Seguimos para a elaboracdo de uma tabela de colunas e propomos
aos estudantes que elaborassem situacfes problemas envolvendo o jogo para perguntar a

turma.

4.3 Sujeito da Pesquisa

A presente pesquisa foi realizada com 16 alunos, de 23 estudantes matriculados, no
6° ano da escola Municipal de Ensino Fundamental Mestre Mandu, na cidade de Diamante
Paraiba. Contamos com a participacao voluntaria dos educandos durante todo o processo da

pesquisa.
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5. APRESENTACAO DOS RESULTADOS

5.1 Apresentacdo do Municipio Participante

Segundo o autor Mendes (2002), o municipio de Diamante estd localizado
na microrregido de Itaporanga. De acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica- IBGE, no ano de 2013, a populacdo deste municipio era de 6. 618 habitantes
ocupando uma &rea territorial de 269 km? (BRASIL, 2013).

Sua fundacéo se deu no ano de 1865, e possuiu trés nomes: Paulo Mendes, S&o Paulo e
atual Diamante. Sua emancipacao politica se deu no dia 21 de dezembro de 1961 quando foi
publicada no Diario Oficial e instalada no dia 30 de dezembro de 1961. Seu primeiro
prefeito interino foi 0 major Arcénio Mangueira da costa.

Hoje a cidade de Diamante conta com escolas estaduais, municipais e particulares, além
de dois postos do Programa Saude Familia — PSF.

A economia da regido concentra-se nas atividades da agricultura e da pecuéaria, embora
tenha alguns micros empregos como lojas, panificadoras, tecelagem, dentre outros. A cidade
realiza festa de Sdo Jodo caracterizando também como sendo um grande momento das
familias diamantenses para convivio social.

O municipio atualmente conta com 16 escolas espalhada pela zona rural e urbana sendo
13 municipais e 3 estaduais. No campo religioso, varias igrejas servem a comunidade, como
a igreja matriz de Nossa Senhora da Conceicdo e igreja do Rosario, na sede, além de capelas

existentes na zona rural. A cidade ainda conta com algumas igrejas evangélicas.
5.2 Caracteristicas da Escola Investigada

O estudo foi realizado na Escola Municipal Ensino Fundamental Mestre Mandu, na cidade
de Diamante, alto sertdo paraibano. A escola funciona desde ano 2000, atendendo ao Ensino
Fundamenta de segundo segmento (6° ao 9° anos) e Educacao de Jovens e Adultos - EJA.

A sua estrutura fisica é composta por: 10 salas de aula, 1 patio, 1 cozinha, 1 secretaria, 2

banheiros, 1 sala para professores, 1 laboratorio de informatica, 1 sala de video, 1 sala de
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atendimento ao aluno, 1 almoxarifado,1 sala de estudos e planejamento e 1 auditério. A
escola atende uma demanda grande de alunos. Atualmente estdo matriculados 344 alunos,
distribuidos nos turnos manhg, tarde e noite.

No Ensino Fundamental no turno matutino sdo 200 alunos, vespertino 124 alunos e
no turno noturno a modalidade de EJA compostas por 20 alunos. O corpo docente é formado

por 20 educadores, uma secretaria, supervisor e um orientador escolar.

5.3 Caracteristicas dos Discentes

O processo de amostra foi direcionado aos alunos do 6° ano. O objetivo da pesquisa foi
para verificar e analisar se o ludico estava inserido no ensino de Matematica da Escola
Mestre Mandu. A pesquisa foi composta de 69,56% dos alunos do turno vespertino
participaram de forma voluntaria na aplicacdo do questionério.

Iniciamos perguntando a faixa etéria dos alunos, onde percebemos que na turma 93,75%
menos de 14 anos e 6,25% igual a 14 entre 14 e 15 anos.

Logo apds perguntamos os géneros, foi constatado que 62,2% sexo masculino, enquanto
que 37,5% eram do sexo feminino.

Quanto a localidade foi perguntado aos alunos se moravam préximo da escola,
identificou-se que 68,75% afirmaram que moram distante da escola enquanto 31,25%
moravam préximo da escola.

Foi perguntado a renda de sua familia familiar desde entdo 56,25% tem menos de 1 salario
minimo 25% entre 1le 2salario minimo, 12,5 entre 2 e 3 salario minimo e 6,25 acima de 3
salario minimo

Quando foi questionado sobre a pergunta, se eles moravam com os pais. 87,5% disseram
que sime 12,5% que n&o moravam com seus pais

Em seguida perguntamos aos alunos se gostavam da disciplina de Matematica e
obtivemos a seguinte resposta: 100% gostam da disciplina. Houve as seguintes justificativas:
50% afirmam que a disciplina é interessante, 31,25% considera ter facilidade na disciplina,
18,75% néo apresentaram justificativa.

A questdo seguinte estava relacionada sobre a pergunta se eles recebiam alguma ajuda (de
familiares e ou amigos) para resolver tarefas escolares. De acordo com o resultado, 93,75%
disseram que sim, que 0s mesmos recebem ajuda e 6,25% disseram que ndo, que ndo

recebem nenhum tipo de ajuda para resolver tarefas escolares. Os que recebem justificaram
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da seguinte forma. 37,5% recebem ajuda dos pais, e 31,25 % recebem ajuda de irm&os, ja
para 12,5% recebem ajuda dos tios e 18,75% né&o justificaram, quanto a esta questdo
levantada. Podemos notar 12,5 % que ndo tem ajuda em casa isso pode causar uma falta de
interesse NOS MesMos.

Em seguida apresentamos algumas operacgdes basicas da matematica de forma tradicional,
com o objetivo de identificarmos os conhecimentos procedimentais com relacdo as
operacdes de adicdo, subtracdo, multiplicacédo e diviséo.

Quanto a questdo sobre a situacdo matematica envolvendo a adicdo evidenciamos que 0s
alunos tiveram um melhor éxito quanto a de subtracdo, uma vez que 87,5% dos alunos
acertaram quanto a questao, e um percentual menor, que foi 12,5 % erra.

Na subtracdo evidenciamos que 31,25% dos alunos acertou a questdo, enquanto 68,75%
erram. Nessa questdo ficou evidenciados que muitos alunos tém dificuldade nesta operacao.
Ja sobre a multiplicacdo observamos que 25% dos alunos envolvidos acertaram a questao

enquanto que 75% dos alunos erraram.

Ja para finalizar o questionario a Gltima questdo era sobre a divisdo. Obtivemos que
93,75% dos discentes erraram esta operagdo, enquanto que apenas 6,25% acertaram

corretamente, caracterizando-a como o pior resultado com relagdo as anteriores.

Para compreendermos melhor as informac6es coletadas na primeira parte do questionario,
elaboramos a Tabela 1 para apresentar de forma sintetizada as respostas do perfil dos

estudantes.



Tabela 1: Perfil dos alunos do 6° ano investigados.

31

Perguntas

Respostas

Faixa etaria

93,75% menos de 14 anos
6,25 iguais a 14 ou entre 14 e 15 anos

Sexo

62,5% sexo masculino
37,5% Sexo feminino.

Distancia da escola

68,75% moram distante
31,25% moram préximo

Renda familiar

56,25% tem menos de 1 salario minimo
25% entre 1e 2salario minimo,

12,5 entre 2 e 3 salario minimo e

6,25 acima de 3 salario minimo

Mora com pais

87,5% moram com 0s pais
12,5% ndo moram com 0S pais

Gosta de matematica

100% gostam da disciplina

Os que gostam justificaram
da seguinte forma

50% afirmam que a disciplina interessante, 31,25% considera ter
facilidade na disciplina, 18,75% néo apresentaram justificativa.

Recebem ajuda familiar nas
tarefas

93,75 sim recebem ajuda
6,25% ndo recebem nenhum tipo de ajuda.

Os que recebem
justificaram dessa maneira

37,5% recebem ajuda dos pais,
31,25 % recebem ajuda de irméos
12,5% recebem ajuda dos tios
18,75% néo justificaram

Situacoes matematicas
realizadas Subtracéo

31,25 acetou
68,75% erram

87,5% acetou

Adicdo 12,5 % erram
25% acetaram

Multiplicacéo 75% eraram

Divisdo 93,75% eraram

6,25% acetaram

Fonte: Construcdo do pesquisador com base em 16 questionarios

A tabela acima se refere quanto as respostas obtidas através de aplicagdo de um

questionario que foi aplicado para melhor conhecer o perfil dos alunos.

5.4 Aplicacao do Jogo
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Apo6s conhecermos melhor o perfil dos estudantes, aplicamos a segunda parte da
pesquisa apresentando o jogo Cubra Doze. Os alunos ficaram bastante entusiasmados com a
possibilidade de construirem o jogo.

Perguntamos aos estudantes se j& conhecia 0 jogo e a maioria dos estudantes afirmou que

ndo conheciam o jogo como mostra na figura 2 a seguir.

Figura 2: Quanto ao uso de jogos no ambiente escolar

Quanto ao uso de jogos no ambiente
escolar?

W 37,5% sim
M 62,5% Nao

Fonte: Construcdo do pesquisador com base na anéalise de 16 questionarios

Os resultados apresentados na figura 2 evidenciaram que 62,5% dos alunos ndo tinham
conhecimento do jogo cubra 12 e 37,5% ja tinha visto o jogo. O objetivo dessa questdo a ser
colocada no questionario era para saber se o estudante ja tinha tido conhecimento do que foi
realizado ou se era novo para eles.

Em seguida perguntamos o que acharam do jogo cubra 12 e obtivemos as seguintes
respostas: 37,5% Otimo, 31,25 % interessante, 12,5% bom 18,75% dificil.
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Figura 3: O que acharam do jogo Cubra Doze?

o que acharam do jogo cubra 12?

m Otimo
M Interessante
W Bom

| Dificil

Fonte: Construcdo do pesquisador com base na andlise de 16 questionarios

Observando a figura 3 ficou evidenciado que 37,5% dos alunos. Ja para 31,25% dos
discentes disseram que o jogo tinha sido interessante na aula de matematica. Enquanto
12,5% disseram que 0 jogo tinha sido bom. E ainda 18,75% dos alunos disseram que o jogo
trabalhado em sala de aula sobre o cubra doze tinha sido muito dificil. Assim podemos
constatar que a utilizagdo do jogo em sala de aula é um fator positivo que de certa forma
potencializa a aprendizagem dos alunos.

Na segunda parte, os alunos foram motivados a preencherem as tabelas contendo as
operacgdes fundamentais envolvidas no jogo (adi¢do, subtracdo, multiplicacédo e diviséo).

O resultado quanto a operacdo de adicdo, conforme figura 4, é que 37,5% cometeram
erros, enquanto 62,5% preencheram corretamente a tabela desta operacéo.
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Figura 4: Preenchimento da Tabela de Adicao

Tabela da Adicao

B Preecheram correto

B Cometeram erro

Fonte: Construcdo do pesquisador com base na andlise de 16 questionarios

Fica claro que 62,5% dos alunos tiveram éxito em adi¢do e 37,5% ainda tem dificuldades na
adicdo. Assim podemos contrastar que a maioria da turma domina a adi¢cdo por ser uma
operacao de facil compreenséo.

Logo, em seguida os alunos preencheram a tabela da subtragcdo, conforme mostra a

figura 5. O resultado foi o seguinte 25% cometeram erro 75% preencheram corretamente.

Figura 5: resultados da Tabela de Subtracédo

Tabela da Subtragao

B preencheram corretamente
25%

B cometeram erro 75%

Fonte: Construcdo do pesquisador com base na andlise de 16 questionarios
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Na primeira situacdo matematica os alunos tiveram melhor desempenho, devido ser uma
continha simples, quando se tratando de tabela os alunos por néo ter conhecimento néo
tiveram um bom desempenho.

Logo apds, os alunos preencheram a tabela da multiplicacdo, onde foi constatado o
sequinte resultado: 87,5% preencheram corretos; 12,5 % cometeram algum erro no

preenchimento da tabela da multiplicagéo, conforme mostra a Figura 6, a seguir.

Figura 6: Resultados do preenchimento da tabela de multiplicacéo

Tabela da Mutiplicagao

B Preencheram
correto

B Cometeram erro

Fonte: Construcdo do pesquisador com base na anélise de 16 questionarios

Diante da figura acima. Podemos ver que os 87,5% dos alunos domina a multiplicacao
e apenas 12,5% sente dificuldade fica evidente que a multiplicacdo na é considerada dificil
para os alunos. De acordo com os resultados acima, se pode observar que o0s alunos poderao
ter um bom entendimento quanto a esta operacéo.

J& na tabela da divisdo constatamos que 81,25% cometeram erro no preenchimento da

tabela enquanto 18,75% preencheram de maneira correta.
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Figura 7: resultados d preenchimento da operacéao de divisdo

Tabela da Divisao

M Precheram correto

B cometeram erro

Fonte: Construcdo do pesquisador com base na anéalise de 16 questionarios

Diante do resultado, nota que os alunos tém dificuldade na divisdo, onde é um dos pontos
fracos dos alunos. Foi notado durante a intervencdo que os alunos tém uma visdo muito
negativa em relacdo a operacdo. Diante disso cabe ao professor procurar aprimorar as suas
metodologia e procurar planejar estratégia que facilite o aprendizado do aluno.

Com a aplicacdo do jogo Cubra Doze mostramos aos alunos que podemos discutir
conteddos matematicos de maneira divertida e prazerosa, pois muitos estudantes estdo

muitas vezes desmotivados a aprender.

Figura 8: preenchimentos de tabelas pelos alunos
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P anrtencln Man PVukBALe Abs ho miisdinte cneblocclo oembiele do coeade eem

Fonte: Construcdo do aluno 6
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A Figura 8 nos mostra a construgdo das tabelas realizadas pelo aluno 6. Este aluno
cometeu um pequeno deslize na tabela da adicdo e preencheu corretamente a subtracdo e a
multiplicacdo. Voltou a cometer alguns erros na divis&o.

Figura 9 preenchimentos de tabelas pelos alunos

Fonte: Construcédo do aluno 5

Figura 10 preenchimentos de tabelas pelos alunos
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Fonte: Construcédo do aluno 3

Como podemos evidenciar, a Figura 9 nos mostra alguns erros cometidos pelo aluno 5,
principalmente na tabela da divisdo. Este estudante preencheu corretamente a adicéo,

subtracdo e multiplicacdo. Ja na Figura 10, o aluno 3 preencheu as quatro tabelas de forma
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correta.

Com o preenchimento das quatro tabelas os alunos perceberam os nimeros que tém mais
chances de aparecer jogando os dois dados. Mesmo antes de preencherem as tabelas a
maioria dos alunos ja tinha descobrindo que o nimero 11 era o mais dificil de ser coberto.
Quando realizaram o preenchimento que viram que o numero 11 s aparecia duas vezes na
tabela da adig&o ficaram surpresos.

Logo apds as tabelas os alunos foram convidados a construir os graficos, assim mostrar
as possiveis combinacGes de acordo com cada operacdo efetuada. O aluno ao ouvir a
palavra, “grafico” ja se recusava a participar mais fizemos uma pequena demonstracdo de
como seria a atividade e eles comegaram a realizar. Como mostram as Figuras 11, 12 e 13 a

seguir, todas produzidas pelos alunos no decorrer da atividade.

Figura 11: Grafico construido pelos alunos ap6s o perecimento das tabelas
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Fonte: Construcédo do aluno 1

Figura 12: Grafico construido pelos alunos apds o preenchimento das tabelas
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Como nos mostra a Figura 11, a construcdo do aluno 1 do gréfico solicitado nos faz
perceber que os estudantes desta turma tém grande dificuldade em realizar atividades com
gréficos. Percebemos que o aluno 1 ndo soube associar os nameros. Por exemplo, onde
indicava 36 possibilidades (adi¢do), o aluno marcou 40 no grafico. Outro erro evidenciado
foi na divis&o, pois onde era para marcar 22 possibilidades o aluno colocou menos de 20 no
gréafico, notando que o aluno ndo percebeu que o 22 seria acima dos 20. Assim podemos
evidenciar que este aluno ndo tem o dominio na atividade com gréaficos, fato este que se
repetiu em inUmeros outros casos.

Posteriormente foi realizado o gréfico com a frequéncia de cada nimero nas operacgdes
como mostra a figura 13.

Figura 13: Grafico construido pelos alunos apés o preenchimento das tabelas
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Fonte: Construido pelo Aluno 3

No gréfico apresentado na figura 13, podemos evidenciar que o aluno tem pouca nogéao
de leitura e interpretagdo desta representacdo matematica, pois ndo atentou para escala
correta, com pouca coordenagdo motora fina ao realizar o tragcado das linhas e néo respeitou
0s espacamentos dos nimeros onde uns estdo mais distante outros, mais proximos, acusando
uma distor¢do na informacéo inicial.

Ao terminar as atividades com gréaficos evidenciados aos seus principais erros e
discutidos em sala. Discutirmos também alguns tipos de gréficos, a aquisicdo de dados, a
importancia da escala correta e do tracado das linhas.

Com relacgdo aos dois questionarios aplicados podemos notar que no segundo questionario os
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alunos tiveram um bom desempenho na multiplicagdo e tiveram um avanco na divisdo, ja na
subtracdo os alunos tiveram dificuldade nas tabelas por ndo associar 0 numero maior pelo
menor, assim cometeram pequenos deslizes na operacdo da subtracdo. Na adicdo os alunos
tiveram um grande empenho nos dois questionarios. Podemos evidenciar que a atividade
com o jogo cubra doze foi favoravel ao conhecimento dos alunos, pois despertou o interesse
dos alunos. Foi notavel que os alunos ndo se intimidaram com erros, pelo contrario sentiram
desafiados a corrigir seus erros. Desde entdo fizemos uma e discussdes em relacdo aos erros

cometidos para que os alunos pudessem descobrir e corrigir seus erros.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Considerando os aspectos que valorizam o papel ativo do sujeito como construtor de
seu conhecimento, e que valorizam o meio como desencadeador desta construcdo formulou-
se 0 problema que orientou a presente pesquisa: Em que medida uma intervencdo
pedagogica, via jogos pedagdgicos, seria favoravel a construcdo da nocdo das operacGes
béasicas?

Com isso, esse trabalho procurou analisar situacdes escolares onde se introduziram
atividades com jogos de regras com a finalidade de favorecer a construcdo e o desempenho
em operacgdes aritméticas basicas com criancas do 62 ano do Ensino Fundamental.

Buscamos neste trabalho analisar a importancia dos jogos pedagdgicos no
desenvolvimento da crianca, visto que 0 jogo ja € uma atividade propria dos alunos podendo
se desenvolver de maneira individual ou coletiva. Os jogos pedagdgicos podem contribuir
com a socializacdo através das relacGes dos alunos em sala de aula, e trazem possibilidades
de crescimento pessoal, pois com a participagdo nos jogos, desenvolvem habilidades a serem
utilizadas no convivio social.

Pelo que foi exposto nos resultados e discussdo da pesquisa, 0 uso de jogos didaticos
pode trazer diversas vantagens a aprendizagem dos alunos, ja que esses materiais promovem
uma melhoria na assimilacdo dos conteddos propostos de forma mais precisa e
enriquecedora. Podemos notar no primeiro questionario a maioria dos alunos nao chegaram
a tentar resolver as questfes, solicitadas principalmente a da divisdo, ja& no segundo
questionario depois da aplicacdo do jogo cubra 12 notas que tentaram a responder as tabelas
mesmos tendo as dificuldades no preenchimento.

Através desta pesquisa, foram adquiridos conhecimentos valiosos para o professor.
Apesar do pouco tempo de aplicacdo das atividades, percebi por meio dos resultados
apontados que podera ser viavel fazer uso de outras metodologias, utilizando materiais
manipulativos, que se exploradas com mais frequéncia nas escolas, poderdo atingir
resultados expressivos, despertando nos alunos o raciocinio légico.

Foi constatado que é possivel sanar a problematizacdo enfatizada neste trabalho,
considerando os resultados apurados, no desenvolvimento do mesmo. Podemos perceber que

0 jogo, € uma boa proposta para ser aplicada ao contexto escolar no ensino das operagdes
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fundamentais.

Durante a aplicacdo do jogo foi notério o comprometimento, participacdo e
compromisso dos alunos na realizacdo das tarefas, sem ddvida o jogo Cubra Doze
possibilitou um aumento no conhecimento dos alunos e uma maior integracéo entre todos o0s
participantes. Despertou-nos o interesse por perceber 0 quanto uma intervengdo com jogos

didaticos pode contribuir para o ensino aprendizagem da matematica de forma significativa.
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APENDICE
Questionario 01

'_ _____ MEs NS NS NN NS EEEE RN AR NS RS R NS EEEE RS NS SN GEE EESE Ges mEan wes aes nmaw nen wmmmg [ —— -l

- i TUniversidude Federal da Paratha - UFFB r i |

| | : | 4 |
[ & I Nucles de Educaglo a Disidzcia I 2

I [ | : Deparcamenio de M aremitica | m » I

T e e S B B
______ J -1

QUESTIONARIO
Estamos realizando este guestionario com o infuito de identificarmos alpumas caractenisticas que
acompanham os estudantes do ensine fundamental na escola do pumicpio de Diamante - PB.

Gostariames de coofar com a sua participagdo voluniaria mas Tespostas aos itens a sepuir Os dades
dest pesquisa serdo utilizados na elaboragdo de um Trabahe de Conclusdo de Curso e poderdo ser publicados
em revistas clentificas.

1. Qual a sna idade?

a( Jmenorde 14amos b Jizmalalfdcuentme 14elfamos c. Jigual 415 ouenme 15217 anos
d ( ) masor que 17 anes

2 Cual sen sexo?

af JFemimine b )Masculize

3. Voré mora perto da escala?

af ) 5im b( )N

4. A renda total de sua familia fica em torme de:

. ( )menosde ] salario minime (B.$724.00) B i
C. [ )enire X e 3 salarios mimimas d.

5. Voce mora com sens pais?
af )Sm  b( }Nio

. Viocé gosta de Matematica?
af )Sm  b( }Nio

Par qus?

7. Viocé recebe alguma ajuda (de familiares e on amigos) para resolver tarefas escolares?
af 15m bi )Nao

Caso afirmative indigoe de quem?

Sitnagdes Matematicas:
AFRME E EFETUE:
a) 12003 - 12534 = b)) S0BA2 + TRE1G=

¢) 6Mx45=
ARIRAE- 15 =
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QUESTINARIO 2
I_ _____ —I E......-............
| | i Universidade Federal da Paraiba - UFPB
| ‘ . | i Nuclea de Educaglo a Distdmcia
I s | Departamento de Aatematica ;
I =.l_“ﬁ*_ I Curze de Licenciviors em Majemdtics - 2012.1
| VIRTUAL | o T S
QUESTIONARTD 1
[Nome: ormas _ bemo_
Parie I
1- Cmanto ao use de jozos no ambiente excolar
[ }5im { N30
3~ (O guoe acharam do jogo Cuobra Doze?
a) Ctimso
0 b imtereszante
C) Bom
N Dificil
Parte IT

3* hMomento: Afericio dos Conhecimentos Matematicos

Apbicacio das tabelas

1 2 3 4 5 [] * 1 1 3 4 =3 L]

) I e -

wn| ]| e ka| e

| Ly
=]

P I ) )

| iRy

| W] e R R =

4- Construcio dos Grafices com as possivels combinacoes passiveis de acordo
com cada operacio efetuada

& Copstrucio do grafice com a frequéncia de cada n@mers nas operagoe
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Tabuleiro cubra 12

Dado egipcio
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ANEXO

Licenciatura

Universidade Federal da Paraiba em )
. Universidade Aberta do Brasil Matematica Be )
“ entro de Ciéncias Exatas e da Natureza

L Departamento de Matematica ’ )
: VIRTUAL Licenciatura em Matemética a Distancia a distancia

Da: Coordenagiio do Curso de Licenciatura em Matemética a Distancia — Polo de Itaporanga - PB

Para Escola: Escola Mestre Mandu
Sr, Diretora: Marculina Maria de Aratjo Pegado

Solicitagdo de Pesquisa de Campo

Prezada Diretora

Vimos por meio deste, solicitar autorizagdo de Vossa Senhoria para que a aluna
ANGELICA MARIA TEIXEIRA DE ARAUJO matricula 91311464, que estd matriculada na
disciplina de Trabalho de Conclusdo de Curso, do Curso de Licenciatura em Matematica a Distancia
do Polo de Itaporanga - Paraiba realize as atividades de observagao e pesquisa com intervengdo em
campo neste estabelecimento de ensino.

Para realizar a atividade de pesquisa, o aluno deverd acompanhar ¢ ou observar algumas
atividades desenvolvidas nas salas de 6° anos do Ensino fundamental desta institui¢do de ensino.

Outrossim, informamos que todas as .atividades acima descritas serdo desenvolvidas pelo
aluno, sob orientagdo da professora SEVERINA ANDREA DANTAS DE FARIAS, Siape n°
2587291, professora vinculado a Universidade Federal da Paraiba Contando com a colaboragdo de
Vossa Senhoria, subscrevemo-nos.

Atenciosamente,

24 de abril de 2014.

Eopa Husly Q'vu{-f—. ke //'vf—/j

Professor orientador

N /) %) . e
Marde_do A/nzz/(ﬁ/s Kpricse Mt
oordenagio de Licenciatura em Matematica a Distancia
UFPB/ Virtual Polo de Itaporanga - PB

’

iretora da Institut¢do de Ensino

Autorizadoem:ié:/ a_j’ﬂ o 12014,

Carimbo:
Marculina Maria de Aradijo Pegado
Adm. Escolar
Nat. 2810
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