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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo investigar se ouso de jogos como metodologia de ensino,
em especial da Matematica, é uma estratégia eficiente para o processo de ensino-aprendizado.
Analisando a atual situagdo de ensino no pais, que vem perdendo a qualidade, é que surge a
ideia da necessidade de utilizar diferentes, embora nfo novas, técnicas que possibilitem alterar
esse quadro. Também ¢ proposto analisar quais mudangas no comportamento dos alunos a
técnica abordada pode exercer. Se o jogo em si serd visto como um recurso didatico ou apenas
uma forma de entretenimento, e entdio como os alunos se comportardo diante do que lhes é
apresentado. Os referenciais tedricos utilizados para a pesquisa conceitual serdo o PCN e
livros sobre os jogos nas aulas de Matematica. Os livros contribuem para destacar quais
pontos deverdo ser observados durante todo o processo de estudo e principalmente na pratica.
Para pesquisa em campo, foi desenvolvido um jogo sobre o tema Progressdo Aritmética, e
este serd aplicado com alunos em fase do aprendizado deste contetido.

PALAVRAS-CHAVE
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1. Introducéo

A realidade nas escolas do Brasil, como sabemos, sfo alunos desinteressados e
desmotivados, que ndo acreditam que o esforgo pode leva-los a melhores oportunidades de
emprego e melhor condigéo e qualidade de vida.

O nivel do ensino em nossas escolas vem sofrendo grande perda de qualidade. Segundo
o ministro da Educa¢do, Mendonga Filho, em seu discurso em seis de dezembro de 2016,
“Nos tultimos 12 anos, 0 acesso ao ensino melhorou, mas ndo evoluimos em qualidade”, se

referindo aos resultados da pesquisa do Programa Internacional de Avalia¢do de Estudantes
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(PISA), ou Programme for International Student Assessment, coordenado pela Organizagdo
para Cooperagéo e Desenvolvimento Econdmico (OCDE).

Entre as disciplinas, a Matematica ¢ conhecida como a grande vild das matérias. Os
alunos ja tém um pré-conceito antes mesmo de se depararem com reais dificuldades durante
as aulas, e isso faz com que aumente sua resisténcia ao tentar absorver o conteudo,
prejudicando o resultado final da aprendizagem.

Deste modo, cabe ao professor identificar as principais causas das dificuldades, se
adequar e encontrar estratégias que despertem o interesse e envolvam os alunos, acabando
com tal aversdo. E ainda, os professores devem criar e manter vinculos com seus alunos, de
forma a contribuir na qualidade de relagfo professor-aluno para facilitar a constru¢do do
saber, desmistificando a imagem de que o professor de Matematica possui inteligéncia
privilegiada e é uma figura autoritaria.

Tratando-se de ensino, os professores podem explorar 0 imenso numero de formas de
metodologia de ensino. Entre eles, os jogos, que sdo altamente motivadores e despertam
curiosidade nos alunos, que, por sua vez, desenvolvem autonomia para questionamento e
resolugdo de situagdes problemas.

O grande desafio do professor € saber identificar quais jogos melhor se adequam e como
utilizd-los corretamente para cada grupo proposto, a fim de contribuir para o crescimento do
processo ensino-aprendizagem.

Neste sentido, a proposta do presente artigo é examinar se o uso de jogos como
metodologia de ensino da Matematica apresenta beneficios. Como verificagdo, serd utilizado

o jogo Play P.A., no ensino de Progressdo Aritmética.

2.Referencial teérico

O professor que almeja bons resultados precisa se dedicar inteiramente ao que se propds
a fazer: ensinar. Um bom professor tem a consciéncia que para uma aula ser perfeita, nfio é
somente esta ser bem preparada e embasada, mas sim, deve ser a que cativa os alunos e
proporciona a estes, curiosidade, interesse e vontade de transformar o préprio conhecimento.

Fato € que atingir os alunos ndo é uma tarefa tdo facil aos docentes. Exige grande
preparo, planejamento e obstinag#o.

O professor precisa estar em constante busca de metodologias que envolvam a atengéo
de seus alunos. Entre essas metodologias, escolher quais usar para cada publico-alvo

proposto, conhecendo e entendendo seus interesses e suas necessidades. Saber analisar
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técnicas e utiliza-las corretamente, de modo que possibilitem aumentar o potencial dos grupos
e de cada aluno, de forma individual € um ser Gnico.

Em relagdo ao ensino da Matematica, o PCN indica que o Brasil sofre pela falta de
profissionais com formagdo qualificada, e isto contribui para um ensino de ma qualidade.
Entretanto, ressalva professores que tém iniciativa e buscam desenvolver diferentes praticas
pedagégicas, que conseguem atingir resultados ao se ensinar Matematica.

PCN (1998, p. 21):

Entre os obsticulos que o Brasil tem enfrentado em relagdo ao ensino de
Matematica, aponta-se a falta de uma formagdio profissional qualificada [...].
Também existem professores que, individualmente ou em pequenos grupos, tém
iniciativa para buscar novos conhecimentos e assumem uma atitude de constante
reflexdio, o que os leva a desenvolver préticas pedagégicas mais eficientes para
ensinar Matematica.

Ainda de acordo com o PCN, sugere o recurso aos jogos. Desde as civilizagdes mais
antigas ha registros de sua existéncia. Os jogos por si, ja sdo fortes atraentes para todas as
idades, contudo, seu uso deve ser entendido como recurso para o aprendizado, ndo como uma
atividade com intuito de gerar diversdo e passar o tempo.

O uso dos jogos como metodologia de ensino pode ser apresentado antes das aulas para
introduzir o tema e trazer indagagdes que, ao se depararem com a matéria, os alunos deverdo
ter condi¢bes de associar e construir suas proprias estratégias, e por qual caminho do
aprendizado seguir. Ou, ap0s as explicagdes tedricas, tem a fungfo de reforgar o contetido da
matéria vista.

Em aulas convencionais, onde o professor explica o contetido e passa exercicios numa
lousa, por exemplo, os alunos recebem a abordagem de temas, os quais nem sempre, € na
grande maioria das vezes, conseguem aplicar a parte tedrica na pratica. Isto faz com que
fiquem desmotivados e desencorajados. Muitas situagdes-problemas sdo abandonadas sem
mesmo que os alunos entendam qual € o problema em questfio. Com a aplicagdo de jogos, sdo
motivados pela ideia do ludico, j4 que traz a lembranga da infincia, de algo mais facil e
interessante.

A Revista Educagéio, em sua publicagdo de 25 de maio de 2016, afirma que “Desde seu
surgimento, o jogo ¢ caracterizado por um sistema no qual os participantes se envolvem
voluntariamente em conflitos artificiais, com regras obrigatdrias e preestabelecidas.”. Ou seja,
0 jogo impulsiona o aluno a receber regras, analisar e compreender, e, principalmente, adota-

las como forma de ser a maior chance de chegar ao objetivo principal: vencer.



Apbs as regras serem adotadas, comegam a tragar suas estratégias ainda sem saber o que
¢ certo ou o que € errado. Somente aceitando o desafio e se posicionando diante dele que se é
capaz de vencer.

Os alunos devem observar e reconhecer que hé mais de uma estratégia possivel, porque
hé diferentes maneiras de pensar entre os participantes. A cada jogada que a estratégia ¢
testada, pode manter a que adotou ou reorganizar, levando em consideragéo as jogadas dos
outros alunos.

Outro ponto importante aqui, é que trabalhando o aprender em grupo, trabalha também
a socializag@io, treina a liberdade de expressdo, como se articular diante de diferentes ideias e
principalmente aceitar o pensamento do outro, mesmo que este pensamento seja contrario.
Aprende a ser confiante e critico, observando os limites do respeito mutuo. Essa socializagdo
também faz a diferenga no aprendizado, por isso € tdo importante o didlogo entre eles.

O jogo desenvolve iniciativa, possibilita comparar raciocinios, aumentar a criatividade e
a capacidade de passar por situagdes-problemas a cada instante, e superd-los. O medo ou a
vergonha de errar sdo vencidos em conjunto, pois todos estdo sendo testados e se ajudando
reciprocamente. Ao invés desse medo, sdo encorajados pela vontade de vencer.

O erro por sua vez, tem importante papel no aprendizado, age positivamente no
processo, sem deixar marcas frustrantes. Deixa de ser o grande vildo insuperavel como em
avaliagdes que atribuem valores (nota), para estimular o aluno a observar o caminho para o
acerto. Esses momentos de reflexdo forgam o aluno a encontrar sua prépria maneira em
aprender, dado que, aprender € um processo Unico, pois ninguém aprende por outro alguém,
afirma Borin (2007, p.4) que “[...] ninguém pode viver o processo de aprendizagem pelos
outros.”

O aluno deixa de ser passivo de aprendizado e se torna o principal responsavel pela
propria construgdo do saber. O professor por sua vez, ndo menos importante, desenvolve o
papel de mediador ensino-aprendizagem e € grande incentivador nesse processo.

Como Paulo Freire retrata em seu livro (1996, p. 168), “Ensinar exige querer bem aos
educandos. ”, é neste momento em que o professor tem a oportunidade de estabelecer relagdo
com seus alunos, quebrando a imagem de professor de Matematica autoritario € mostrando-se
como mais um possivel elo para o aprendizado.

Com orientag@o adequada, o uso dos jogos proporciona aos alunos desenvolver grandes
habilidades, tais como: concentragfio, observago, investigagdo, formular hipéteses, tomada
de decisdo e experimentag@o. Habilidades tdo necessarias para o raciocinio 16gico e resolugdo

de situagdes-problemas, competéncias fundamentais para aprender Matematica.



O professor deve aderir o jogo como mais uma importante fonte de avaliagdo. Além de
ajudar os alunos, deve leva-los a explorar a0 méaximo a capacidade individual e potencial, e
deve também acompanhar todo o processo, atento ao rendimento e avango dos mesmos.

Com tal motivagéo, aprendem o contetido de forma diferente e construtiva. O objetivo
do uso dos jogos s6 ¢ alcangado quando os alunos conseguem fazer associagdo entre o jogo

proposto e o contetido estudado. Devendo ainda, conseguir aplicar em situag¢des cotidianas.

3.Procedimentos metodolégicos

A pesquisa realizada sobre o0 uso de jogos como metodologia de ensino na Matematica,
teve como exemplo a abordagem do tema Progresséo Aritmética, mais conhecida como P.A.,
trata-se de um tema sobre sequéncia numeérica.

A principio, um jogo foi desenvolvido para ser aplicado como forma de avaliagdo em
uma aula de Regéncia com os alunos do 5° termo de Matematica, na Faculdade FREA. Os
participantes, todos ja habituados com o assunto proposto, aprovaram a praticidade e eficacia
do jogo em si.

O jogo, denominado “Play P.A.” consiste em: 1 tabuleiro com uma “casa” sendo o
ponto de partida, 30 casas com informagdes 5, sobre a propria “casa” e o ponto de chegada; 1

dado; 5 pedes de diferentes cores; 12 cartas azuis descritas a razdo (informagéo referente ao
contetido P.A.); 28 cartas rosas com situagdes-problemas e folhas de rascunho que devem ser
entregues ao professor ap6s o término da partida.

Regras do jogo: depois de escolhida a ordem dos jogadores, o primeiro participante joga

o dado e anda o numero que cair. Na casa terd a informagfio do ,,. Este jogador deve tirar

uma carta azul com a raz3o, uma carta rosa com a situagéo problema, e precisa calcular o A,

solicitado desta ultima. Permanecera na casa se acertar o resultado, caso contrario devera
voltar para casa em que estava. Os outros participantes também deverdo resolver a mesma
situagdo problema para julgar se a resposta estd certa ou ndo. As cartas deverdo ser
descartadas das respectivas pilhas, e se acabar, embaralhadas para formar nova sequéncia.

Objetivo: vence quem primeiro alcangar o ponto de chegada, o espago “ OO”.



Figura 1: Jogo Play P.A.

Fonte: Fotos da autora

Figura 2: Alunos do 5° termo de Mateméatica — FREA

Fonte: Fotos da autora

Figura 3: Alunos do 5° termo de Matematica — FREA

Fonte: Fotos da autora



Constatados tais resultados positivos, houve planejamento & aplicagdo do jogo com
alunos da 1? série do Ensino Médio de uma escola da rede estadual de ensino, da cidade de
Itatinga, que estavam aprendendo tal conteido no mesmo periodo e j4 haviam tido aulas sobre
0 mesmo.

No dia 18 de margo de 2019, 20 alunos fizeram a primeira Avaliagio Diagnéstica, de
forma individual e sem consulta, a fim de registrar informagdes, ap6s somente o uso da
metodologia de ensino de forma tradicional, com explicag#o tedrica em lousa e resolugdo de
exercicios para fixagfio. Tais resultados estdo representados na tabela abaixo e a Avaliagdo

Diagnostica anexada no final.

Questio Acertos Erros Em branco
1 0 100 0
2 55 5 40
3 0 35 65
4 0 15 85
5 o 10 85
Média 12 33 55

Tabela 1: Resultados da 1* Avaliagdo Diagnéstica (Dados em %)

Fonte: Resultados constatados pela propria autora

Apbs coletados dados da primeira Avaliagdo Diagndstica, no dia 21 de margo o jogo foi

aplicado com os mesmos 20 alunos.

4.Resultados e discussdes

O desenvolver da aula e do jogo foi satisfatério. Todos os alunos se empenharam em
aprender, houve ajuda mutua, deixando até mesmo em segundo plano o objetivo real do jogo
que € vencer, para se concentrar no desenvolver dos exercicios propostos a cada jogada. Ou
seja, a resolugdo das cartas situagdes-problemas foi feita individualmente, mas corrigida em
grupo, e assim o que importava na competigéo era apenas o nimero de casas tirado no dado.

A corregéo em grupo foi de muita importdncia. Como os alunos néo sabiam qual era o

resultado correto, quando obtinham resultados diferentes, os alunos eram obrigados a analisar



suas proprias resolugdes e dos outros participantes. Esses alunos passaram a ser alunos-
professores, deixando de ser passivo de explica¢@o para atuar na corregdo.

Todos se mostraram motivados e pediram para que houvesse novamente aplicagéo de
jogos no aprendizado.

Para o professor, também foi uma atividade que atingiu as expectativas.

Figura 4: Alunos de escola da rede estadual de ensino, da cidade de Itatinga

Fonte: Fotos da autora

Figura 5: Alunos de escola da rede estadual de ensino, da cidade de Itatinga

Fonte: Fotos da autora

Terminada essa etapa, no dia seguinte, 22 de margo, foi aplicada a segunda Avaliagdo
Diagnéstica para obter dados e informagdes para analisar e concluir o objetivo proposto por

este trabalho:



Questdo Acertos Erros Em branco
1 55 30 15
2 45 30 29
3 5 75 20
4 45 40 15
5 10 60 30
Média 32 47 21

Tabela 2: Resultados da 2* Avaliagdo Diagnéstica(Dados em %)

Fonte: Resultados constatados pela prépria autora

Os dados permitem avaliar aumento de 20% no nimero de acertos, porém, houve
aumento de 14% no nimero de erros, tendo assim, uma significativa diminui¢do de 34% nos
dados dos exercicios que os alunos deixaram de fazer.

Pode-se observar entfio, que o uso dos jogos como metodologia de ensino teve sim
resultado positivo para a compreensdo do contetido, mas, principalmente, foi importante para
que os alunos se sentissem motivados a pelo menos, tentar fazer os exercicios.

Para a pesquisa feita em campo, inicialmente houve a hip6tese se um unico jogo como
fonte de avaliagdo seria suficiente para averiguar os resultados com precisdo, no entanto, os

dados obtidos e a observagéo das reagdes dos alunos satisfizeram o registro das informagdes.

5.Consideragdes finais

O objetivo desta pesquisa foi analisar se, de fato, os jogos contribuem positivamente
para o processo de ensino-aprendizagem e quais sdo as reais mudangas que existem quando os
alunos séo submetidos a tais avaliagdes.

Como os alunos que participaram da pesquisa ja estdo habituados aos métodos padrdes
de ensino, os avaliados tiveram aumento, mas nfo tdo relevante em consideragio a
porcentagem de acertos entre a primeira ¢ a segunda Avaliagdo Diagnoéstica. Entretanto,
tiveram consideravel resultado nos dados em que apontam outros pontos da pesquisa, como
desenvolver a autoconfianga, a autonomia, e iniciativa, pode-se concluir isso por terem
aumento no percentual dos exercicios resolvidos. Logo, foi possivel chegar a conclusdo que o

objetivo inicial foi alcangado.
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Considera-se essa investigagdo de grande importéncia, pois resulta em uma proposta de
trabalho que pode ajudar significativamente a melhorar o ensino-aprendizagem, acreditando
que uma das maneiras mais simplificadas de ensinar Matematica, principalmente aqueles que
possuem aversdo a matéria, é tornando-a de forma atrativa e compreensivel.

Validando as pesquisas, como mencionado anteriormente, eis o PCN que sugestiona
desenvolver préticas pedagdgicas alternativas e mais eficientes, incluindo os jogos para o
ensino da Matematica.

A fim de que esse resultado seja comprovado outras vezes, hd a possibilidade de realiz4-

lo com diferentes jogos e diferentes conteudos.
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AVALIACAO DIAGNOSTICA 1

Nome:

Série: Data:

Exercicios de Progressdo Aritmética

1- Calcule o 12° termo de uma progressdo aritmética, sabendo que a, = 8 € que r = -5.

2- Seay =8er=-4, quanto vale a;?

w
1

Determine a razéo e o 20° elemento da seguinte P.A.: (-5, 1, 7, 13, ...).

4- Jodo vendeu sua moto para um amigo por R$3.850,00. Combinou uma entrada de
R$600,00 e 10 parcelas com desconto fixo, de acordo com o valor da entrada, de R$50,00 ao
més. Qual sera o valor da dltima parcela que o amigo ird pagar?

5- Em certo estacionamento € cobrado R$4,00 a primeira hora e as demais, no mesmo
dia, R$3,00. Senhor Rodolfo fez um plano mensal, e deixa o carro pela manhd, as 8h e
retorna as 17h em determinados dias. De acordo com o calendario que mostram circulados
os dias em que utilizou o estacionamento, quanto Sr. Rodolfo pagara neste més?

e fevereiro  ANO20m
| Dom  Seg | Ter Qua | Qui | Sex | Sab

4 2 %
3 O] e 7] s |8
LARIEEREETOITO)
7 8 | v Q0 QD QD) 23 |
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AVALIACAO DIAGNOSTICA 2

Nome:

Série: Data:

Exercicios de Progressdo Aritmética

1) Dada a sequéncia (5, 11, 17, 23, 29, ...) , determine o termo a;s.

2) Em uma progressdo aritmética, em que o primeiro termo é 22 e tem razdo igual a -4,
calcule o sétimo termo.

3) Se ag=10 e r=9, qual elemento representa o a,?

4) Um ciclista percorre 40 km na primeira hora; 34 km na segunda hora, e assim por
diante, formando uma progressdo aritmética. Quantos quildmetros ele percorrerd na quinta
hora?

5) A desvalorizag@o de um carro que hoje custa R$30.000,00 é de R$1.300,00 a cada ano
de uso. Desta maneira, qual sera o prego apds quatro anos de uso?



