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RESUMO 
 

Esta pesquisa teve como objetivo investigar se o uso de jogos facil ita a 
aprendizagem das operações com números inteiros. Para isto, foi feito 
um estudo de caso do tipo observacional, com alunos que constituíram 
a amostra, matriculados nas sextas séries do Ensino Fundamental do 
Colégio Mil i tar de Santa Maria. Foram uti l izados jogos usando cartas 
feitas em cartolinas, contendo de uma a doze circunferências pretas ou 
vermelhas, as quais representavam pontos ganhos ou perdidos, 
respectivamente, que foram registrados em fichas. Foi usada uma base 
de madeira com duas hastes, semelhante ao “ábaco”, onde seriam 
registrados pontos ganhos ou perdidos por meio de argolas pretas ou 
vermelhas. Este “ábaco”, posteriormente, foi usado para realizar as 
operações de soma e subtração de números inteiros. Foram util izados, 
ainda, jogos de bingo feitos em cartolinas para cada uma das 
operações: soma, subtração, mult iplicação, divisão e potenciação de 
números inteiros, e para estes existiam regras que deveriam ser 
respeitadas. Por f im, foi usado um bingo contendo todas as operações 
citadas acima. Durante os jogos foram feitas anotações de campo, com 
registros de falas e observações de ações e expressões dos alunos, e 
também foi aplicado um questionário com perguntas semi-estruturadas, 
respondido pelos participantes da amostra. A partir da análise de 
conteúdo das respostas do questionário aplicado, e das anotações de 
campo, foram elaboradas tabelas as quais permitiram constatar que os 
jogos ajudam na aprendizagem das operações de soma e subtração de 
números inteiros e despertam o interesse do aluno pela Matemática. 
Sugere-se que outros pesquisadores uti l izem jogos para trabalhar as 
operações de mult ipl icação e divisão de números inteiros. 

 

Palavras-chaves: Jogos – Aprendizagem – Números inteiros. 

 

 

ABSTRACT 
 

The objective of this research was to investigate whether the use of 
games improvises the learning of calculation with whole numbers or 
not. In doing so, a case study based on observation was done with a 
sample of students of the sixth grade registered at the elementary 
school of “Colégio Mil i tar de Santa Maria”. Some games made on cards 
comprising black or red circumferences from one to twelve were used, 
which have represented scores won or lost, respectively, and were 
recorded on forms. A wooden base with two stems, similar to the 
“abacus” was used, where the scores won or lost were registered by 
means of black or red rings. Later, this “abacus” was used for adding 
and subtracting operations of whole numbers. Some games of bingo 
made on cards were also used for each operation: addit ion, subtraction, 
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mult ipl ication, division and power of whole numbers. For this games 
there were rules which should be followed. Finally, a bingo was used 
comprising all the operations mentioned before. During the games some 
notes were taken based on observation, with speech register, on 
student’s actions and expressions, and a questionary with semi 
structured questions was also applied, which was answered by the 
students of the sample. Based on the analysis of the questionary’s 
answers, and from the notes, some tables were made, which have 
shown that the games helped in the learning of math operations of 
addit ion and subtraction of whole numbers, and raise the interest of the 
students of math. It was suggested to other researchers to use games 
to work on operations of whole numbers.   

 

Key words: Games – Learning – Whole numbers. 
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INTRODUÇÃO 
 

No processo de transmissão de conhecimento em Matemática, em 

que o aluno recebe passivamente e repete a informação dada pelo 

professor, o único ser que se deslumbra com várias soluções 

encontradas para o problema é o professor, que apresenta uma solução 

que ele acredita ser a melhor para ele e para o aluno, impedindo que 

este percorra o caminho da descoberta na Matemática. 

Com o passar do tempo, muitos educadores estão sentindo a 

necessidade de mudanças no ensino da Matemática e, dentro dessa, de 

alguns conteúdos mais específicos. Há uma preocupação no modo 

como o conteúdo vem sendo transmitido, como se fosse algo acabado. 

Muitos fatores, tais como reprovação e evasão escolar, estão levando 

os educadores a repensar a Matemática como uma ciência que passa 

por construções, experimentações, investigações e resoluções de 

problemas. 

Os métodos empregados para ensinar operações com números 

inteiros, por exemplo, não estão surtindo o efeito desejado, ou seja, 

nossas práticas não estão apresentando resultados satisfatórios. 

Percebe-se a necessidade de mudar, mas há resistência em relação ao 

novo. Para que se efet ivem propósitos inovadores, é preciso empenho 

na formação do professor. Ele deve rever sua prática pedagógica e ter 

como maior preocupação o ensino-aprendizagem, deixando de ensinar 

apenas para avaliações e se empenhando para que o rendimento 

ocorra com maior interesse. 

Por experiência própria, pois já trabalhei com sexta série em anos 

anteriores, verif iquei a maneira como os alunos tratam as operações 

com números inteiros e a dif iculdade que apresentam com relação às 

operações com estes números. Tentam decorar a regra de sinais, mas 

na hora da aplicação acabam esquecendo-a e fazendo confusão. 

A aprendizagem de números inteiros é um momento que requer 

muita habil idade do educador. Este deve buscar meios que envolvam o 

aluno de uma maneira prazerosa. Na sexta série o aluno não tem 
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maturidade para abstrações e traz para a sala de aula o seu lado 

criança.  

 
Nas suas mais diversas apresentações, o lúdico é um 

instrumento r ico para ser ut i l izado no processo de ensino-
aprendizagem e deve ser proporc ionado no dia-a-dia da 
cr iança, pois o cogni t ivo,  o afet ivo e o s imból ico não se 
separam (SILVEIRA, 1998, p.15).  

 

Se o assunto não desperta interesse, o gosto, o educando “viaja” 

o pensamento ou passa a conversar, fazer brincadeiras e atrapalhar a 

aula, pois este é o momento em que a maioria encontra os colegas e 

l ibera as energias, até porque muitos vivem trancados em 

apartamentos, e os pais trabalham sem dispor de um tempo para 

brincadeiras com os fi lhos. 

Se o professor não dispuser de um trabalho que prenda o aluno à 

disciplina, este passará a decorar regras e a ter muitas deficiências, 

que serão levadas para séries posteriores, onde ficará notória a falta 

de assimilação nas operações. Nota-se que este conteúdo não foi 

interiorizado, mas apenas memorizado, e os alunos não sabem o que 

realmente estão fazendo. 

Com estas observações, surgiu a preocupação de como ensinar 

os alunos a trabalhar números com sinais. Uma proposta é deixar a 

maneira tradicional de explicar este assunto e adotar uma maneira 

lúdica, onde haja participação dos alunos por meio de jogos, sendo 

estes uti l izados como ferramenta educativa. “Com relação à 

Matemática, os jogos de regras possibil i tam à criança construir 

relações qualitativas ou lógicas, aprender a raciocinar e a questionar 

seus erros e acertos” (RICETTI, 2004, p.21). 

Os jogos são um dos recursos que o professor pode uti l izar em 

sala de aula. Se bem planejados, podem ser aliados do professor na 

sua prática educativa, em contraposição aos l ivros textos e até mesmo 

à rotina da sala de aula onde são feitos exercícios repetit ivos, 

resolvidos conforme o modelo dado. Por esses meios convencionais, o 

aluno acaba encontrando as soluções de uma maneira mecânica. Para 
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mudar esta situação, o professor deve conduzir a aprendizagem de 

maneira desafiadora, levando à exploração e não apenas a resultados. 

 
O jogo educat ivo é proposto pelo adulto com uma 

intenção dir ig ida, selet ivamente, para um ou vár ios fatores 
s i tuados no terreno afet ivo, cogni t ivo,  social  ou motor; 
preparação para a v ida pessoal  e social  (MURCIA, 2005, 
p.93).  

 

Os jogos apresentados pelo professor podem mudar a rotina de 

uma sala de aula, de repetir operações. É necessário alterar a 

tradicional postura paternalista do professor, que o leva a dissecar a 

matéria no quadro, gerando uma atitude passiva do aluno durante o 

processo de ensino-aprendizagem. Os jogos possibil i tam uma nova 

relação no processo de ensino-aprendizagem. 

 
A at iv idade lúdica na sala de aula apresenta-se como 

uma al ternat iva para repensar as relações de ensino-
aprendizagem e com os conteúdos escolares,  instaurando uma 
nova ordem pedagógica onde a aprendizagem pelo br incar 
inc lu i  l idar com os l imites que são testados, u l t rapassados, 
estabelecidos e exig idos (FORTUNA, 2003, p.16).  

 

O estudante, com este posicionamento, pode adotar uma nova 

postura, ampliar o seu conhecimento e deixar de se l imitar e se 

contentar com um ensino passivo, repetit ivo e alienante. Diante do 

exposto, a presente pesquisa investigou se o uso de jogos facil i ta a 

aprendizagem das operações com números inteiros. 

No capítulo a seguir será apresentada a fundamentação teórica 

com uma seção sobre o Ensino da Matemática e outra sobre os Jogos 

no Ensino da Matemática. 

No capítulo de procedimentos metodológicos aparecem as seções 

sobre a escola de aplicação do projeto, a amostra, a descrição e 

f iguras sobre os jogos aplicados. 

No capítulo três encontram-se os resultados obtidos com 

aplicação de um questionário, bem como a discussão destes 

resultados. 
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No capítulo f inal encontram-se as considerações sobre o uso de 

jogos para trabalhar as operações de soma e subtração com números 

inteiros. 

 

1 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 
 

1.1 O ensino da matemática 
 

O ensino de Matemática, para muitos pais, alunos e educadores, 

é um problema sem solução, e que vem sendo repassado por gerações. 

Os alunos sentem dif iculdade e não vêem uti l idade e necessidade na 

discipl ina; pais e professores não conseguem mudar essa má 

impressão que fi lhos e alunos sentem diante da Matemática. 

Alguns alunos, ao chegarem na escola, trazem consigo uma certa 

curiosidade com relação à discipl ina e até ao seu professor. Essa 

curiosidade, muitas vezes, vem cheia de temores como a reprovação e 

a cobrança da família. 

Existem educandos que, mesmo antes do primeiro contato com a 

Matemática, sentem-se incapazes ou impotentes para trabalhar com 

essa “fascinante” disciplina que, para muitos, parece não ter objetivo. 

 
O objet ivo da Matemát ica é um tanto imperceptível .  A 

abstração das propr iedades quanti tat ivas ou geométr icas que 
caracter izam as pr imeiras noções estudadas nos cursos de 
Matemática const i tuem um processo de compl icada 
assimi lação. Pequenos erros nesse processo tornam muito 
d i f íc i l  a assimi lação de novos conceitos e procedimentos, 
gerando grandes traumas futuros.  Por outro lado, a 
memorização de uma nomenclatura di ferente e muito precisa 
introduz componentes que não são usuais na vida diár ia 
(MARKARIAN, 1998, P.25).  

 

A Matemática não tem objetivos visíveis aos olhos, mas sim 

procura desenvolver o raciocínio, sendo que memorizar ou “decorar” 

conceitos pode causar bloqueios na agil idade de raciocínio.  

O “vi lão” da educação é a Matemática, embora problemas sejam 

encontrados em todas as discipl inas. A qualidade do ensino no Brasil 
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ainda está aquém da desejável, apesar dos esforços feitos pelos 

governos e das exigências do mercado de trabalho.  

Uma prova disso é o que diz Weinberg (2004), ao relatar uma 

pesquisa realizada pela Organização para a Cooperação e 

Desenvolvimento Econômico (OCDE). O estudo avaliou o nível dos 

estudantes de quarenta países nas áreas de Matemática, Ciências e 

Leitura. Nesta pesquisa, participaram 250.000 estudantes com idade 

média de quinze anos, de escolas públicas e particulares. Desses, 

4.400 eram brasileiros, os quais t iveram um péssimo desempenho nas 

três áreas. O que chama a atenção é a discipl ina de Matemática, onde 

o Brasil foi o últ imo colocado, atrás de países mais pobres, como 

Tunísia e Indonésia. Numa escala de seis níveis, a metade dos 

estudantes brasileiros f icou abaixo do grau um, o que leva à conclusão 

de que nossos educandos estão terminando o Ensino Fundamental sem 

saber somar nem subtrair. 

Os educadores, em geral, estão sentindo grande dif iculdade para 

se manter em dia com os conhecimentos, enquanto os educandos têm 

grande acesso às mídias e hipermídias, como fonte de diversão e 

informação que compete com o ensino tradicional e de poucos 

recursos. Segundo Markarian (1998), a defasagem entre o que o 

docente transmite e o que o educando espera do professor está 

gerando desinteresse, que afeta a aprendizagem. 

Para compensar esta concorrência entre o ensino tradicional e a 

tecnologia acessível mesmo em casa, as escolas têm feito experiências 

no sentido de trazer o computador para a sala de aula. Mas elas ainda 

são poucas, e os resultados ainda são insuficientes.  

Segundo o especialista em educação e consultor de grandes 

redes de ensino privado no país, Castro (2000), os computadores não 

trouxeram quase nada à educação, pois requerem mudanças como um 

tempo maior de aula, alguns ainda são usados para jogos, e as escolas 

só ensinam o uso básico. Recursos como os processadores de textos 

são pouco explorados. Também a formação inicial e a continuada dos 

professores de Matemática têm apresentado deficiências. 
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A formação de professores,  por exemplo,  tanto a in ic ia l  
quanto a continuada, pouco tem contr ibuído para qual i f icá- los 
para o exercíc io da docência. Não tendo oportunidade e 
condições para aprimorar sua formação e não dispondo de 
outros recursos para desenvolver as prát icas da sala de aula, 
os professores apóiam-se quase que exclusivamente nos 
l ivros didát icos,  que muitas vezes, são de qual idades 
insat isfatór ia (BRASIL, 1998a, p.21).  

 

Existem professores que não têm condições de aperfeiçoar sua 

formação, uti l izando, muitas vezes, apenas o l ivro-texto como recurso 

didático. 

Mas, enquanto muitos alunos sentem-se incapazes de aprender 

Matemática, há aqueles que têm um bom desempenho e muita 

facil idade para entender e aprender a disciplina. Estes são 

considerados “gênios” e têm um certo “prestígio” diante dos demais. 

Esse “prestígio” gera, naqueles com dif iculdades, um pavor, uma 

aversão pela disciplina, tornando-os mais retraídos e fazendo com que 

se julguem incapazes de ir bem na escola, de ter boas notas. No futuro 

poderão ter grande dif iculdade de obter sucesso no mercado de 

trabalho e dif ici lmente alcançarão as melhores carreiras profissionais. 

 
Em função do desenvolvimento das tecnologias, uma 

caracter ís t ica contemporânea marcante no mundo do t rabalho, 
exige-se trabalhadores mais cr iat ivos e versáteis,  capazes de 
entender o processo de trabalho como um todo, dotados de 
autonomia e inic iat iva para resolver problemas em equipe e 
para ut i l izar di ferentes tecnologias e l inguagens (que vão 
além de oral  e escr i ta)  (BRASIL, 1998a, p.27).  

 

Com o avanço tecnológico, o mercado de trabalho exige 

profissionais atualizados e capacitados, que tenham iniciativa e 

atuação em equipe. Portanto, uma boa formação é fundamental para 

um bom profissional. 

Os currículos escolares já mudaram bastante, e a Matemática 

sofreu transformações. Alguns conteúdos, tais como l imites e 

derivadas, já não são vistos em escolas de Ensino Médio, passando 

para o Ensino Superior. Isso é posit ivo, pois permite um aumento no 

tempo disponível para outros conteúdos mais interessantes e 

importantes para essa fase escolar.  
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Apesar das mudanças, o conhecimento matemático continua 

requerendo raciocínio, lógica, dedução e memorização de fórmulas e 

dados que serão uti l izados automaticamente. E quem tiver dif iculdade 

em recordar informações, terá problemas para acompanhar raciocínios 

mais complexos que envolvam essas informações. 

Muitos educadores vêm de escolas tradicionais, onde o ensino de 

Matemática se dava pela memorização de fórmulas, conceitos e 

repetições de exercícios. Esses professores repassam aos seus alunos 

os conhecimentos da mesma maneira que receberam. Como por 

exemplo, em alguns l ivros textos encontram-se as operações com 

números inteiros de uma maneira muito tradicional, e estes l ivros são 

seguidos pelos professores, ano após ano, enquanto outros estão 

trabalhando as operações com números inteiros de uma maneira 

prática, associando problemas que se aproximam da realidade. 

A seguir, serão citados dois autores de l ivros-textos que mostram 

como são apresentadas as operações com números inteiros. 

Silveira; Marques (1995, p.13-14) diz: “A soma de dois números 

posit ivos tem sinal posit ivo e módulo igual à soma dos módulos desses 

números”. “A soma de dois números negativos tem sinal negativo e 

módulo igual à soma dos módulos desses números”. “A soma de dois 

números de sinais contrários não-opostos tem o sinal de maior módulo 

desses números”. “A soma de dois números simétricos é igual a zero”. 

Outro autor, Malveiro (1993, p.22) diz que: “A soma de dois 

números posit ivos é um número posit ivo. A soma de dois números 

negativos é um número negativo”. Este autor escreve que: “Para 

adicionar dois números inteiros com sinais diferentes, calculamos a 

diferença entre os módulos e colocamos o sinal do número de maior 

valor absoluto no resultado”. E continuando: “A soma de dois números 

inteiros opostos é zero” (p.24). 

O que existe nestes l ivros são maneiras como o professor passa 

ao aluno o conteúdo, ou seja, o aluno repete a regra até decorar e 

depois o professor faz l istas com exercícios repetit ivos, e o aluno 

passa a resolver as operações mecanicamente, sem saber o porquê. 

Aquele que for bom de memorização se sai bem, mas os que não têm 
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facil idade em memorizar, provavelmente, trocarão as palavras, e a 

“regra” virá com alguns erros à sua cabeça, causando com isso a 

aversão pela Matemática. 

Considerando que a adição é a base para todas as operações, se 

esta não for assimilada, interiorizada, será muito complicado para o 

aluno trabalhar a subtração, multipl icação e divisão. E, como 

conseqüência, ele terá dif iculdades em entender as propriedades das 

operações com números inteiros.  

Para romper com este método tradicional de ensinar Matemática, 

os professores poderiam se inspirar no que dizem os Parâmetros 

Curriculares Nacionais (PCN):  

 
Os parâmetros destacam que a Matemática está 

presente na vida de todas as pessoas em si tuações em que é 
preciso,  por exemplo,  quant i f icar ,  calcular ,  local izar um objeto 
no espaço, ler  gráf icos e mapas, fazer previsões. Mostram que 
é fundamental superar a aprendizagem centrada em 
procedimentos mecânicos, indicando a resolução de 
problemas como ponto de part ida da at ividade matemát ica a 
ser desenvolvida em sala de aula (BRASIL, 1998b, p.59).   

 

A maioria dos educandos não associa a Matemática a situações 

simples que usa diariamente, cabendo ao professor levar a realidade 

da vida do aluno para dentro da sala de aula. 

A metodologia aplicada em sala de aula necessita de 

reformulações, precisa trazer problemas do dia-a-dia e ser 

contextualizada. É preciso mostrar ao aluno a uti l idade da disciplina no 

seu cotidiano, para que esta se torne mais interessante, mais cativante, 

lúdica e deixe  de ser o vi lão da escola. 

 

1.2 Os jogos no ensino da matemática 
 

Ensinar matemática signif ica trabalhar e desenvolver o raciocínio 

lógico, estimular o pensamento independente, a crit icidade, a 

criatividade e a capacidade de resolver problemas. 

 
Fazer matemática é expor idéias própr ias,  escutar as 

dos outros, formular  e comunicar procedimentos de solução de 



 20

problemas, confrontar ,  argumentar  e procurar  val idar  seu 
ponto de vis ta, antecipar resul tados e exper iências não 
real izadas, acei tar erros,  buscar dados que fal tam para 
resolver  problemas, entre outras coisas (RICCETTI,  2004, 
p.19).  

 

Dessa forma, cabe aos educadores a tarefa de buscar estratégias 

que facil i tem a motivação para a aprendizagem, estimulando a 

autoconfiança, a organização, a concentração, a atenção, o raciocínio 

lógico-dedutivo e o senso cooperativo, desenvolvendo a socialização e 

aumentando as interações do indivíduo com as outras pessoas. Ao 

optar pelo jogo como estratégia de ensino, o professor ganha um 

valioso aliado para o fortalecimento do processo de ensino-

aprendizagem. O jogo faz parte da metodologia lúdica. 

 
[ . . . ]  metodologia lúdica: são todos os métodos, todos os 
recursos usados pelo professor para que ocorra o ensino e 
aprendizagem de maneira prazerosa por parte do aluno. 
Metodologia essa fundamentada em at iv idades concretas, 
reais,  levando em conta o interesse do aluno (SILVEIRA, 
2005, p.15).  

 

O jogo, além do prazer que proporciona, é, por excelência, 

integrador. Traz sempre um caráter de novidade, o que é fundamental 

para despertar o interesse do aluno. À medida que joga, ele vai se 

conhecendo melhor, construindo interiormente o seu mundo. Esta 

atividade é um dos meios mais propícios à construção do 

conhecimento. Para exercê-la, o educando uti l iza seu equipamento 

sensório-motor, pois o corpo é acionado e o pensamento também. E, 

enquanto é desafiado a desenvolver habil idades operatórias que 

envolvam a identif icação, observação, comparação, análise, síntese e 

generalização, ele vai conhecendo suas possibil idades e 

desenvolvendo cada vez mais a autoconfiança. É fundamental, no jogo, 

que o aluno descubra por si mesmo, e, para tanto, o professor deverá 

oferecer situações desafiadoras que motivem diferentes respostas, 

estimulando a criatividade e a redescoberta. 

 
Por meio do jogar, as cr ianças vivem si tuações diversas 

que envolvem sent imentos,  at i tudes e comportamentos.  Nesse 
contexto,  aprendem a cooperar,  a part ic ipar ,  a constatar a 
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imagem que os outros têm delas,  a expressar a imagem que 
elas fazem dos outros (MURCIA, 2005, p.48).  

 

O jogo como uma ferramenta de ensino desempenha um papel 

importante no processo de aprendizagem; se bem conduzido, ele 

substitui l istas de exercícios e aulas exposit ivas, ressaltando o seu 

valor lúdico. 

Se educador e educando assumirem posturas diferentes das 

comumente associadas ao ensino, então o jogo passará a fazer parte 

do cotidiano da sala de aula como algo prazeroso e enriquecedor, 

capaz de promover o autoconhecimento de ambas as partes. Segundo 

Fortuna (2003), “através do jogo, os papéis perdem a sua estereotipia e 

rigidez, pois o professor, além de ensinar, aprende, e o aluno ensina, 

além de aprender” (p.15).  

O jogo na sala de aula gera clima de novidade, de euforia. Os 

alunos saem da apatia, e professor e alunos se tornam mais próximos. 

O professor conduz o jogo, e o aluno passa a criar a sua maneira de 

ver e interpretar esse modo lúdico de aprender conteúdos que antes 

eram apenas passados de maneira tradicional. A atividade lúdica faz 

com que o professor repense sua didática mudando a ordem 

pedagógica. 

 
O professor que joga, joga-se no inesperado, daí que 

seu modo de planejar muda. A seleção dos conteúdos 
obedece a uma outra lógica, d iversa daquela que def ine sua 
seqüência part indo daqui lo que é considerado mais s imples 
em direção ao mais complexo, e di ferente do conf inamento em 
áreas isoladas e r ig idamente circunscr i tas a que são 
submetidos os conhecimentos (FORTUNA, 2003, p.15).  

 

O que caracteriza uma situação de jogo é a iniciativa do aluno em 

poder “brincar” com aquilo que é de seu interesse e o uso de situações 

que envolvem regras. Dessa maneira, os jogos podem contribuir para o 

desenvolvimento cognit ivo, social, polít ico, moral e emocional do 

educando, desde que sejam uti l izados de modo a alcançar os objetivos 

gerais da educação, entre eles, o estabelecimento da autonomia, as 

capacidades de criar relações, elaborar idéias, resolver problemas e 

pensar crit icamente. 
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Para que os jogos passem a ser estratégias didáticas que 

auxil iem na construção do conhecimento e no desenvolvimento global 

do educando, é preciso planejar as situações, visando à aprendizagem, 

a um conhecimento. Estas situações devem ter uma intencionalidade 

educativa; portanto, devem ser planejadas pelo professor a f im de 

alcançar objetivos predeterminados. 

É importante destacar que o jogo trabalha no aluno a iniciativa, o 

raciocínio, a memória, a tensão, a curiosidade, o interesse e a 

concentração. 

O jogo exige responsabil idade, seja ele individual ou coletivo. O 

andamento de cada jogada depende da colaboração e cooperação de 

cada jogador, ou seja, cada um é responsável pelos seus atos. 

O jogo trabalha bloqueios que certos alunos apresentam em 

relação a ganhar ou perder. A perda, para muitos, signif ica humilhação 

e derrota. Mas, em sala de aula, ela passa a ser aceita como algo um 

pouco mais natural, pois é comparti lhada com os colegas. E, muitas 

vezes, é mais fácil para o aluno aceitar que não venceu do que ser 

visto como aquele que fica furioso ao perder. 

Kamíi (1991), falando sobre os perdedores: “É preciso fazer com 

que elas entrem em contato com suas verdadeiras emoções e que as 

ajudemos a l idar com elas de modo construtivo” (p.280). 

O jogo ajuda o aluno a desenvolver uma postura de que perder é 

um fato normal, que não se pode ganhar sempre, que se ganha ou se 

perde. 

A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer 

idade e não pode ser vista apenas como diversão. Se for bem 

trabalhada, facil i ta a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social 

e cultural, melhorando a socialização, a expressão e a capacidade de 

construção do conhecimento. Dessa forma, os jogos didáticos podem 

ser usados como facil i tadores da aprendizagem, trabalhando os 

bloqueios que alguns alunos apresentam em relação à disciplina de 

Matemática. 

Para Vygotsky (1998), o brinquedo tem intrínseca relação com o 

desenvolvimento infanti l .  Embora o autor não o considere como o único 
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aspecto predominante na infância, é o jogo que proporciona o maior 

avanço na capacidade cognit iva da criança. É por meio dele que a 

criança se apropria do mundo real, domina conhecimentos, relaciona-se 

e se integra culturalmente. Ao brincar e criar uma situação imaginária, 

a criança pode assumir diferentes papéis; pode se tornar um adulto, 

outra criança, um animal, um herói televisivo; ela pode mudar o seu 

comportamento e agir e se comportar como se fosse mais velha do que 

é, realmente. É no jogar que a criança consegue ir além do seu 

comportamento habitual, atuando num nível superior ao que em que 

realmente se encontra. No entender de Vygotsky, é no brinquedo que a 

criança aprende a agir numa esfera cognit iva que depende de 

motivações internas.  

Vygotsky (1998) estabelece uma relação estreita entre o jogo e a 

aprendizagem, atribuindo àquele uma grande importância. Para tanto, 

convém lembrar o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal 

(ZDP), que define a diferença entre o desenvolvimento atual da criança 

e o nível que ela atinge quando resolve problemas com auxíl io, o que 

leva à conseqüência de que as crianças podem fazer mais do que 

conseguiriam por si sós.  

A Zona de Desenvolvimento Proximal é a distância entre aquilo 

que a pessoa faz sozinha e o que ela é capaz de fazer com a 

intervenção de outra  mais “capaz”. 

O Professor tem o papel explícito de interferir no processo 

ensino-aprendizagem, provocando avanços nos alunos, o que se torna 

possível com sua interferência na Zona de Desenvolvimento Proximal.  

 
A interação professor-aluno é, nas s i tuações de aula,  a 

fonte básica de cr iação de ZDP e assistência nelas pela 
própr ia natureza da educação escolar  como prát ica elaborada 
intencionalmente com o objet ivo de que alguém (o aluno) 
aprenda determinados saberes (os conteúdos escolares) 
graças à ajuda s istemát ica e planejada oferecida por alguém 
mais competente nesses saberes (O professor)  (COLL, 1997, 
p.144).  

 

Segundo Vygotsky apud Coll (1979), é na Zona de 

Desenvolvimento Proximal que o aluno, com a ajuda de outra pessoa 
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mais experiente, avança na resolução de uma tarefa que, 

individualmente, não conseguiria realizar. Isso faz com que surjam 

novas maneiras para o aluno entender, assimilar e enfrentar as tarefas 

e problemas. A ajuda de outras pessoas mais capacitadas desperta no 

aluno a construção, a modif icação e o enriquecimento dos 

conhecimentos adquiridos na aprendizagem escolar, levando a um 

processo duradouro, onde há autonomia e domínio do participante 

menos capacitado. 

Não é o caráter de espontaneidade do jogo que o torna uma 

atividade importante para o desenvolvimento do aluno, mas, sim, o 

exercício no plano da imaginação da capacidade de planejar, conceber 

situações diversas, representar papéis e circunstâncias do cotidiano, 

bem como, o caráter social das situações lúdicas, os seus conteúdos e 

as regras inerentes a cada situação. 

Também não é todo jogo que possibil i ta a criação de uma Zona 

de Desenvolvimento Proximal, do mesmo modo que nem todo ensino o 

consegue; porém, no jogo simbólico, normalmente, as condições para 

que ela se estabeleça estão presentes, haja vista que, nesse jogo, há 

uma situação imaginária e a sujeição a certas regras de conduta. As 

regras são parte integrante do jogo simbólico, embora não tenham o 

caráter de antecipação e sistematização como nos jogos habitualmente 

"regrados".  

Ao desenvolver um jogo simbólico, o educando ensaia 

comportamentos e papéis, projeta-se em atividades dos adultos, ensaia 

atitudes, valores, hábitos e situações para os quais não está preparado 

na vida real, atribuindo-lhes signif icados que estão muito distantes das 

suas possibil idades efetivas. Segundo Vygotsky: 

 
Todos conhecemos o grande papel que nos jogos da 

cr iança desempenha a imitação, com muita freqüência estes 
jogos são apenas um eco do que as cr ianças viram e 
escutaram aos adul tos,  não obstante estes elementos da sua 
exper iência anter ior  nunca se reproduzem no jogo de forma 
absolutamente igual e como acontecem na real idade. O jogo 
da cr iança não é uma recordação s imples do v ivido,  mas s im a 
t ransformação cr iadora das impressões para a formação de 
uma nova real idade que responda às exigências e incl inações 
da própr ia cr iança (ZACARIAS, 1999).  



 25

 

Através do jogo surge a transformação da realidade e a 

adequação dessa às necessidades de quem joga. 

Cabe salientar, no entanto, a importância de se adequar o uso 

dos recursos lúdicos a fatores como o objetivo do professor, a 

capacidade dos educandos e a complexidade dos temas abordados. 

Jogos muito fáceis, ou cuja solução está acima da possibil idade do 

aluno, causam desinteresse e desencadeiam sensação de fracasso ou 

incapacidade. Cabe ao educador, diante de uma instrumentalização 

teórica, selecionar os melhores e mais apropriados jogos didáticos para 

serem uti l izados em suas aulas de forma a auxil iarem no 

desenvolvimento cognit ivo de seus alunos. 

Vale destacar aqui a importância dos estudos da teoria 

piagetiana. Piaget (1975), lançando mão dos processos de assimilação 

e acomodação, propôs uma análise de como o jogo se processa ao 

longo do desenvolvimento da criança, realizando uma classif icação 

baseada na evolução das estruturas mentais que estão l igadas aos 

estágios de desenvolvimento dela: sensório-motor (0 a 2 anos), pré-

operatório (2 a 7 anos), operatório concreto (7 a 11 anos) e formal (11 

a 15 anos), traçando um paralelo entre o aparecimento desses estágios 

de desenvolvimento e dos jogos. 

Piaget apud Wadsworth (1997) dividiu o desenvolvimento 

sensório-motor em seis períodos que são: 0-1 mês, 1-4 meses, 4-8 

meses, 8-12 meses, 12-18 meses e 18- 24 meses. Cada período 

apresenta suas características que são: 

•  de 0 até 1 mês é o período onde a criança age por reflexo e 

não faz diferenciação de si e de outros eventos, ela é 

egocêntrica e os sentimentos são instintivos; 

•  de 1 até 4 meses a criança já apresenta algumas 

coordenações como visão-audição. Nessa fase, não diferencia 

o eu como objeto dist into dos outros objetos do ambiente e 

manifesta os primeiros sentimentos adquiridos de 

desapontamentos ligados à ação; 
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•  no período de 4 até 8 meses a criança apresenta uma maior 

coordenação, conseguindo, por exemplo, pegar e manipular 

objetos. Ela reproduz eventos que lhe são interessantes e 

apresenta comportamento intencional, é egocêntrica e se 

percebe como causa de todos os eventos; 

•  a criança de 8 a 12 meses mostra noção de permanência de 

objetos e antecipa acontecimentos. Nesse período, tem a 

consciência de que, além dela, outros fatores podem se 

constituir nas causas das ações. Os sentimentos se voltam 

para outras pessoas e manifestam sucesso e fracasso; 

•  no período de 12 a 18 meses a criança descobre novos meios 

através da experimentação. Não tem representação mental do 

objeto, portanto, não consegue resolver problemas que 

envolvam deslocamentos invisíveis. A criança e os objetos 

passam a ser percebidos como a causa de ações; 

•  ao término do desenvolvimento sensório-motor, que é de 18 

até 24 meses, a criança passa a representar mentalmente 

objetos e eventos, sendo capaz de resolver problemas pelo 

pensamento (representação de ações). Nesse período, ela 

sabe que os objetos são permanentes mesmo quando não 

estão visíveis e já ocorre afeto por outras pessoas. No 

período sensório-motor não é observada a existência de 

regras. 

 

O nível pré-operacional representa um avanço sobre o sensório-

motor, caracterizando-se pelo surgimento de novas capacidades. O 

pensamento pode chegar ao nível da representação e as seqüências de 

comportamento podem ser elaboradas na mente, embora haja domínio 

da percepção sobre o raciocínio. Nessa fase, surge a fala, a criança 

representa uma ação através da lembrança, as conversas infantis se 

transformam em comunicativas e sociais. Os jogos, neste período, são 

apenas brincadeiras, sem cumprimento de regras, embora a criança 

saiba que elas existem. 
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No período das operações concretas há desenvolvimento de 

processos de pensamento lógico que podem ser aplicados a situações 

reais. Há predomínio do raciocínio que permite julgamentos, e a 

criança deixa de ser egocêntrica em pensamento. A l inguagem, neste 

período, é comunicativa e social. Há um progresso na compreensão de 

regras, mentiras, acidentes e justiça. Nesta etapa do desenvolvimento, 

as regras são observadas, mas não há um bom entendimento do que 

são regras. 

O nível das operações formais se constrói incorporando as 

operações concretas, e as ampliando. Nas operações formais, a 

criança pode trabalhar com todas as classes de problemas, pode 

raciocinar de forma efetiva sobre o presente, passado e futuro, além de 

considerar hipóteses e teorias na solução de problemas. Há 

pensamento científ ico. O pensamento formal é hipotético-dedutivo, ou 

seja, o pensar pode ser sobre o hipotético ou real; o pensamento é, 

também, científ ico-indutivo, caracterizando-se pelo pensamento típico 

do cientista, que vai do específ ico ao geral, e o pensamento é 

reflexivo-abstrato, sendo o raciocínio além do observável, que é o 

mecanismo básico do conhecimento lógico-matemático. Os conteúdos 

do pensamento formal são operações proposicionais e esquemas 

operacionais formais. Nas operações proposicionais, o pensamento é 

lógico, abstrato e sistemático, enquanto nos esquemas operacionais 

formais o pensamento não é tão abstrato, assemelhando-se ao 

raciocínio científ ico. Na adolescência, o desenvolvimento afetivo 

caracteriza-se por sentimentos idealistas e formação da personalidade. 

Nas operações formais, as regras são entendidas como necessárias à 

colaboração, e mentir é um comportamento errado. Na punição deve 

haver igualdade. Nesse período ocorre a introspecção.  

De acordo com Piaget (1975), ao longo do desenvolvimento da 

criança ocorrem três formas de jogos: os jogos de exercícios, os jogos 

simbólicos e os jogos de regras. 

O jogo de exercício é o primeiro a aparecer no desenvolvimento 

da criança, prolongando-se até os primeiros dezoito meses de vida. 

São jogos que não supõem qualquer técnica em particular, são apenas 
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exercícios que repercutem no próprio prazer e funcionamento dos 

gestos. No jogo de exercício não está suposto o pensamento nem 

qualquer estrutura representativa especif icamente lúdica. São jogos 

que implicam basicamente atividades motoras de repetição de gestos e 

movimentos. Por meio desses jogos acontecem os primeiros contatos 

da criança com os objetos, com as pessoas e com o mundo ao seu 

redor.  

Já o jogo simbólico surge a partir do segundo ano de vida, 

juntamente com a l inguagem e a representação, quando a criança 

começa a substituir um objeto ausente por outro. A função do jogo 

simbólico para a criança consiste em assimilar a realidade, ou seja, 

colocada numa situação imaginária a criança realiza sonhos, revela 

confl itos e se auto-expressa, reproduzindo diversos papéis, imitando 

situações da vida real.  

Finalmente, por volta dos 4 a 7 anos, surgem as primeiras 

manifestações dos jogos com regras, as quais se desenvolverão dos 7 

aos 12 anos, inclusive na vida futura. Nesta fase, a criança perde 

progressivamente o egocentrismo inicial que vai sendo substituído por 

um cooperativismo, tornando sua atividade mais socializada.  

Os jogos de regras têm como original e próprio o seu caráter 

coletivo. Os jogadores sempre dependem um do outro, passando-nos 

uma idéia de assimilação recíproca pelo sentido de coletividade 

consentida ou buscada. 

Por meio de jogos com regras, os alunos se desenvolvem social, 

moral, cognit iva, polít ica e emocionalmente. Ao criar regras, o aluno 

desenvolve uma atitude polít ica que implica várias decisões. Além 

disso, o desenvolvimento da autoconfiança é essencial para o 

progresso emocional dos alunos e influi em todas as áreas. 

Os jogos com regras são importantes para o desenvolvimento do 

pensamento lógico, pois a aplicação sistemática dos mesmos 

encaminha a deduções. São mais adequados para o desenvolvimento 

de habil idades de pensamento do que para o trabalho com algum 

conteúdo específico. Vale lembrar que as regras e os procedimentos 

devem ser apresentados aos jogadores antes da partida, assim como 
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devem ser preestabelecidos os l imites e possibil idades de ação de 

cada jogador. A responsabil idade de cumprir normas e zelar pelo 

cumprimento encoraja o desenvolvimento da iniciativa, da mente alerta 

e da confiança em dizer o que se pensa. 

Ressalte-se que os jogos estão em correspondência direta com o 

pensamento matemático. Em ambos, temos regras, instruções, 

operações, definições, deduções, desenvolvendo uti l ização de normas 

e novos conhecimentos. 

Os jogos, se convenientemente planejados, são um recurso 

pedagógico eficaz para a construção do conhecimento matemático. O 

uso de jogos e curiosidades tem o objetivo de fazer com que os 

educandos gostem de aprender essa disciplina, mudando a rotina da 

classe e despertando o interesse do aluno envolvido.  

Enfim, os jogos educativos signif icam a possibil idade de auxil iar o 

professor na tarefa de ensinar, dando-lhe condições de trabalho para 

ampliação do conhecimento do aluno de forma lúdica, prazerosa, 

agindo e interagindo com o objetivo de conhecimento e com o outro, 

tomando iniciativa, sendo capaz de rever ações e se desenvolver em 

todos os aspectos. 

 



2 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS 
 

2.1 Tipo de pesquisa 
 

O tipo de pesquisa enquadra-se como estudo de caso dentro do 

paradigma qualitativo, pois investigou a aprendizagem dos alunos e 

também como eles agiram diante do jogo, interpretando e analisando 

suas ações, falas e reações. 

 

2.2 Escola de aplicação do projeto 
 

Este capítulo relata o estudo de caso sobre o ensino de 

operações com números inteiros uti l izando jogos nas sextas séries do 

Ensino Fundamental do Colégio Mil i tar de Santa Maria (CMSM), 

ocorrido no período de 15 de fevereiro de 2005 a 29 de abri l  de 2005. 

A criação de um Colégio Mili tar foi um presente para Santa Maria, 

cidade cuja população é de aproximadamente 270.000 (duzentos e 

setenta mil habitantes) e que possui uma das três maiores Guarnições 

Mil i tares do Brasil. Em setembro de 1957, quando esta cidade 

completava seu centenário, era publicado, em um jornal local, um 

artigo de autoria do então Tenente Farmacêutico Luiz Prates Carrion, 

cujo texto sugeria a criação de um Colégio Mil i tar na cidade "Coração 

do Rio Grande". A concretização desse sonho veio a ocorrer em 22 de 

março de 1994, quando o Ministro do Exército, o Exmo Sr Gen Ex 

Zenildo de Lucena, e o comandante da Guarnição Federal de Santa 

Maria, o Exmo. Sr Gen Div José Lopez da Silva, inauguraram a 

instituição ainda em instalações provisórias. 

Em 15 de novembro de 1998, já no comando do Cel Inf Leocir 

José Dalla-Lana, as definit ivas e modernas instalações do CMSM foram 

inauguradas, com a presença do Ministro do Exército, Gen Zenildo de 

Lucena, do Ministro da Educação, Professor Paulo Renato Souza, e da 

Secretária de Educação do Estado do Rio Grande do Sul, Professora 

Iara Wortman. 
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Em 2005, estava no comando do CMSM o diretor de ensino Ten 

Cel Herventon Francisco de Assis Maria. No momento, estão em 

construção os projetos de outras edif icações do complexo escolar, a 

f im de se completar, gradativamente, uma área total de 11.084 m2 

(onze mil e oitenta e quatro metros quadrados). 

O colégio possuía, em 2005, 707 alunos, 70% dos quais eram 

dependentes de mil i tares, educados segundo os valores, costumes e 

tradição do Exército Brasileiro. 

Possuidora de um corpo docente extremamente capacitado, a 

instituição prima por um ensino que visa a proporcionar aos alunos 

descobrir suas potencialidades e adquirir uma visão crít ica dos 

fenômenos polít icos, econômicos, sociais e científ ico-tecnológicos. 

 

2.3 Amostra de aplicação do projeto 
 

A pesquisadora, professora do CMSM, fez uso de jogos nas 

turmas de sextas séries do referido colégio, em 2005. Os jogos foram 

investigados para verif icar se facil i tam a aprendizagem das operações 

com números inteiros. Mesmo ocorrendo o uso de jogos, foram 

ministradas aulas exposit ivas onde a pesquisadora explicava aos 

alunos o porquê do jogo, e, em algumas aulas eram feitos exercícios do 

l ivro. 

Durante os meses de dezembro e janeiro foram confeccionados 

os jogos, e, na primeira aula, em fevereiro, as turmas foram divididas 

em grupos de quatro ou cinco alunos. As sextas séries do Ensino 

Fundamental do Colégio Mil i tar de Santa Maria, em 2005, eram 

constituídas de 123 alunos. Destes, 53 eram meninas e 70 eram 

meninos.  

Dos 123 alunos, 60 eram amparados, isto é, ingressaram no 

colégio sem prestar concurso porque são fi lhos de mili tares. Outros 63 

eram concursados e prestaram concurso quando ingressaram na quinta 

série do Ensino Fundamental do Colégio Mil i tar de Santa Maria. 

Os 123 alunos da sexta série foram distribuídos em quatro 

turmas: B1, B2, B3 e B4 com 31, 32, 31 e 29 alunos, respectivamente. 
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As turmas foram formadas assim: B1 possuía 15 meninas e 16 

meninos; B2 possuía 12 meninas e 20 meninos; B3 possuía 15 meninas 

e 16 meninos e a turma B4 possuía 11 meninas e 18 meninos (ANEXO 

A). 

 

2.4 Jogos aplicados 
 

Neste primeiro encontro foi explicado como seriam as aulas, e 

cada aluno escolheu seu grupo. 

 
Quando a cr iança se sente bem em um grupo, sabendo-

se acolhida e respeitada, ao mesmo tempo que sente a 
l iberdade de se expressar e de discut i r ,  mesmo que não seja 
de igual para igual com seus pares, ela certamente raciocina 
melhor e se ut i l iza da l inguagem com maior  adequação e 
versat i l idade (OLIVEIRA, 2004, p.58).  

 

Os alunos escolheram os participantes do grupo, porque teriam 

oportunidade de vivenciar o jogo, com espontaneidade, de forma que 

cada um se sentir ia acolhido pelos colegas. 

No jogo foram uti l izadas cartas feitas em cartolinas, nas quais 

foram colocadas de uma a doze circunferências pretas ou vermelhas, 

que representavam os pontos ganhos ou perdidos, respectivamente. A 

pesquisadora destacou que cada ponto perdido anulava um ponto 

ganho. 

 

 
Figura 1 -  Cartas que representavam os pontos ganhos ou perdidos. 
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Foram feitas no computador f ichas para registro de pontos. 

 

 
Figura 2 -  Ficha para registro de pontos. 

 

Com madeira, foram feitas bases, cada uma com duas hastes, 

semelhante ao ábaco, onde deveriam ser colocadas as argolas pretas 

ou vermelhas, conforme os pontos ganhos ou perdidos. 

 

 
Figura 3 -  “Ábaco”. 

 

Para iniciar, cada componente do grupo recebeu uma ficha para 

registro dos pontos, e cada grupo ficou com 30 cartas para embaralhar 

e deixar o monte sobre a mesa. Cada jogador recebeu uma carta e fez 

o registro de pontos ganhos e perdidos, e através deste, a 

pesquisadora verif icou as anotações, percebendo em algumas o 

surgimento do posit ivo e negativo. Ao término das cartas, venceu quem 

ficou com maior número de pontos ganhos. 
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Os jogos em grupo, aqueles nos quais as cr ianças 
br incam juntas segundo regras convencionais,  regras 
arbi t rár ias que são f ixadas por convenção e consenso, são 
part icularmente interessantes.  “Os papéis de cada cr iança são 
interdependentes, pois um não pode exist i r  sem o outro;  são 
opostos,  pois um tem que prever o que o outro vai  fazer,  o 
que impl ica a possib i l idade de usar de estratégia;  são 
colaboradores, pois o jogo não pode acontecer sem um mútuo 
acordo dos jogadores nas regras, e uma cooperação, 
seguindo-as e acei tando suas conseqüências” (KAMÍI;  
DEVRIES apud FRIEDMANN, 1996, p.67).   

 

Jogar em grupo com colegas é um exercício perfeito para 

trabalhar as conseqüências do jogo, que podem ser ganhar, perder, 

trabalhar o emocional, a cooperação, entre outras. 

Após foi falado em números inteiros, conta bancária, temperatura 

e ganhos e perdas de pontos em jogos de futebol. 

Na aula seguinte cada grupo recebeu um “ábaco” e 30 cartas para 

f icar na mesa. A pesquisadora lembrava aos alunos que cada ponto 

perdido anulava um ganho, ou seja, para cada argola vermelha era 

retirada uma preta. 

Cada componente do grupo retirava uma carta e a representava 

no “ábaco”. Por exemplo, se o aluno A pegasse a carta com cinco 

circunferências pretas, este colocava 5 argolas pretas no “ábaco”, se o 

próximo aluno, que é o B, retirasse a carta com oito circunferências 

vermelhas, colocava oito argolas vermelhas no “ábaco”. 

 

 
Figura 4 -  Operação no “ábaco”. 
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Como cada vermelha anula uma preta, a partir daí era retirada a 

mesma quantia de argolas pretas e vermelhas, no exemplo acima, 

depois de retiradas as quantias, restaram, ainda, três argolas 

vermelhas. 

 

 
Figura 5 -  Resultado da operação no “ábaco”. 

 

Após muitas representações no “ábaco”, a pesquisadora colocava 

algumas destas no quadro, através de operações. Para o exemplo 

dado, seria colocado (+5) + (-8) e perguntaria aos alunos quantas 

argolas restaram, sendo estas a resposta da operação feita. E assim, 

após algumas representações no “ábaco” e no quadro, os alunos 

concluíram que estavam somando e subtraindo números inteiros. Ao 

pesquisarem no l ivro-texto, encontraram a regra de sinais, associando 

esta às operações feitas, e entenderam o porquê da regra. 

Na aula seguinte foi uti l izado um bingo com cartelas, feitas em 

cartolina plastif icada. Estas continham diferentes operações de soma e 

subtração de números inteiros, e cada uma das operações estava 

representada por uma cor. Não havia duas ou mais cartelas com 

alguma conta repetida. 

As respostas foram colocadas em pequenos retângulos, feitos em 

cartolina, com a cor correspondente a sua operação. Estes retângulos 

foram denominados, pelos alunos, de f ichas. 
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Figura 6 -  Algumas das cartelas com operações de soma e subtração de 
números inteiros para o bingo e alguns dos retângulos denominados de 

f ichas. 

 

A pesquisadora colocou as f ichas dentro de um saco e as 

misturou. Havia f ichas com respostas iguais, mas cores diferentes. 

Foram formados os grupos, e cada um desses recebia uma cartela. A 

pesquisadora ficava cantando as f ichas retiradas. 

Antes do início do jogo, a pesquisadora colocou as regras para 

seus alunos, que são as seguintes: 

− as operações das cartelas devem ser feitas mentalmente. Não 

podem ser usados caneta e papel; 

− as respostas devem ser dadas em um tempo determinado pela 

pesquisadora; 

− quando a pesquisadora disser um resultado, o grupo ou um de 

seus componentes deve levantar o braço, se t iver a operação 

correspondente; 

− grupo que se manifestar e a operação estiver errada, perde 

uma carta (resposta), ou ,se não tiver nenhuma carta para 

pagar, f icará devendo uma; 

− ganha o grupo que primeiro completar a cartela. 

 
Os jogos de regras encaixam-se no nível  de 

conhecimento em que as modi f icações das ações dependem 
da compreensão. Se a ação de jogar não for  compreendida 
pelo sujei to,  não há êxi to.  Desse modo, a passagem do fazer 
ao compreender torna-se possível  em decorrência da condição 
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imposta pelas coordenações do própr io jogo (BRENELLI,  
2003, p.182).  

 

As regras do jogo devem ficar bem claras para que todos 

entendam o que estão fazendo e saibam agir corretamente, aplicando 

os conhecimentos já adquiridos.  

Após cada jogada, os grupos trocavam de cartelas. Este bingo 

substitui as l istas de exercícios que a pesquisadora coloca no quadro, 

ou aqueles exercícios básicos que estão nos l ivros para os alunos 

resolverem. 

Neste jogo, os alunos ficaram eufóricos e, muitas vezes, na 

pressa de responder, levantavam a mão pela resposta correta, mas 

esqueciam-se de conferir a cor, o que não era válido. Com isso, 

perdiam uma ficha já ganha, ou, se não tivessem, nesta rodada, uma 

ganha, f icavam devendo, e na próxima ficha certa t inham que devolvê-

la. Essas fichas perdidas ou devolvidas eram colocadas no saco e 

misturadas às outras. 

 
Assim, jogar é estar interessado, não pode ser uma 

imposição; é um desejo.  O sujei to quer part ic ipar  do desaf io, 
da tarefa. Perder ou ganhar no jogo é mais importante para 
ele mesmo do que como membro de um grupo. Is to porque é o 
própr io jogador que se lança desaf ios, desejando provar seu 
poder e sua força mais para s i  mesmo que para os outros 
(BRENELLI,  2003, p.27).  

 

A pesquisadora colocou para os grupos que as regras deveriam 

ser respeitadas e os cálculos deveriam ser feitos em conjunto. Embora 

possa acontecer que, na expectativa de responder, algum integrante do 

grupo se antecipe e responda errado, sem pensar. Este ato impensado 

pode levar o grupo à derrota, mas os componentes deste devem ser 

cúmplices e aceitar o erro como algo natural do ser humano, pois ao 

jogar pode-se ganhar ou perder. 

O procedimento com o “ábaco” foi feito para as operações de 

mult ipl icação e divisão, mas não surtiu efeito, portanto não vou 

descrevê-lo. Mas, o bingo foi feito com todas as operações e teve boa 

aceitação. Foram realizados bingos, semelhante ao descrito 

anteriormente, com as operações de mult ipl icação e divisão, e também 
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potenciação. Ao término de todas as operações, foi realizado um jogo 

de bingo contendo soma, subtração, mult ipl icação, divisão e 

potenciação de números inteiros, com todas as operações nas mesmas 

cartelas. Este bingo exigiu mais concentração e rapidez de raciocínio. 

Aconteceram aulas com jogos que não estavam previstas no programa, 

mas foram dadas a pedido dos alunos. 

 
O interesse que a cr iança tem pelos jogos faz com que 

prazerosamente ela apl ique sua inte l igência e seu raciocínio 
no sentido de obter o êxi to.  Assim sendo, ao jogar,  o suje i to 
real iza uma tarefa, produz resultados, aprende a pensar num 
contexto em que enfrentar  os desaf ios e tentar resolvê- los são 
imposições que ele faz a s i  própr io (BRENELLI,  2003, p.173).  

 

A pesquisadora intercalou aulas com jogos e com exercícios do 

l ivro-texto, com o intuito de verif icar se o jogo trouxe motivação para os 

alunos realizarem atividades que antes eram vistas como apáticas para 

o educando. 

Após o trabalho com jogos foi aplicado um questionário com 

perguntas semi-estruturadas respondido por uma amostra de 73 dos 

123 alunos que participaram da pesquisa. A últ ima pergunta do 

questionário obteve 71 respostas, porque dois alunos não a 

responderam. 

Ainda foram feitas observações com registro numa ficha, durante 

a aplicação do jogo, pela pesquisadora (ANEXO B). 

 

 



3 RESULTADOS E DISCUSSÃO 
 

Dos 123 alunos que participaram da pesquisa, 73 responderam a 

um questionário que foi aplicado no final das atividades realizadas com 

jogos sobre operações de soma e subtração com números inteiros. Da 

análise deste questionário, foram elaboradas três tabelas com as 

seguintes categorias de análise: aprendizagem dos alunos, interesse 

pela discipl ina e efeitos produzidos nos alunos pelo jogo. Também 

foram uti l izados, na análise, os registros das observações feitas pela 

pesquisadora durante a apl icação dos jogos. 

Na categoria aprendizagem dos alunos, foram uti l izadas as 

seguintes unidades de análise: ajuda na aprendizagem, ajuda um 

pouco na aprendizagem e não ajuda na aprendizagem. 

 

Tabela 1 – O jogo e a aprendizagem de números inteiros. 

Quanto à ajuda na aprendizagem dos alunos Números Percentual 

Ajuda na aprendizagem. 69 94,52% 

Ajuda um pouco na aprendizagem 3 4,11% 

Não ajuda na aprendizagem 1 1,37% 

Total 73 100% 

 

Ao analisar a Tabela 1, observa-se que 94,52% dos alunos 

afirmam que os jogos ajudam na aprendizagem. Considera-se que o 

jogo ajuda na aprendizagem quando proporciona a compreensão do 

conteúdo, há facil idade de aprender, os alunos realizam exercícios 

corretamente e os graus melhoram. Uti l iza-se o termo graus porque, no 

Colégio Mil i tar de Santa Maria, a avaliação é registrada em graus. 

Os alunos afirmaram “Facil i ta o conteúdo” (sic). Confirmando os 

registros feitos pela pesquisadora durante as aulas com jogos, estas 

passaram a ser mais produtivas e os alunos realizavam os exercícios 

do l ivro com mais prazer. 

Nas aulas com jogos, os alunos saíram da apatia, tornaram-se 

eufóricos, formulando opiniões sobre o que aprendiam, observa a 
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pesquisadora. Alguns gostavam de falar que estavam entendendo e 

queriam que todas as aulas fossem com jogos e brincadeiras. Aqueles 

que conheciam as regras de sinais diziam estar entendendo o porquê 

desta regra, demonstrando a satisfação em relação à maneira como 

estavam aprendendo. Alunos confirmam dizendo: “Nós brincávamos 

aprendendo” (sic). 

 
O jogo é sempre elaborado em torno de um cic lo: 

construa sua hipótese,  teste-a, ref l i ta sobre os resul tados e 
teste novamente para alcançar resultados melhores. Os 
games est imulam os jovens a re lacionar os fatos, a não 
pensar neles como eventos isolados. Os games são como a 
álgebra que se aprende na escola. Pouca gente ut i l iza a 
álgebra que se aprende poster iormente, mas a forma de 
raciocínio a que ela induz deixa nossa mente mais ági l  para o 
resto da vida (GEE apud SOUZA; ZAKABI, 2006).  

 

Os jogos e a Matemática que o aluno aprende na escola não têm 

um resultado imediato, mas sim a longo prazo, ao estimular a agil idade 

de raciocínio. Os alunos ratif icam o que foi dito quando colocam: “Sim. 

Além de serem educativos e bem elaborados, me ajudaram a ter um 

raciocínio mais rápido” (sic). 

O jogo melhora a aprendizagem dos alunos, o que é confirmado 

pelos registros feitos em aulas, nos quais a pesquisadora salienta que, 

após o término da experiência com jogos, as aulas voltaram a ser 

exposit ivas e os graus começaram a baixar. Alunos ficaram 

decepcionados com a discipl ina, pedindo que voltassem os jogos, 

dizendo que estes tornariam as aulas mais atraentes e menos 

cansativas, diferente daquelas em que o professor apenas escreve no 

quadro. O aluno C12 diz que saiu daquela aula rotineira e sempre 

igual. Para completar o pensamento do colega, o aluno A19 fala que 

prefere jogo e não gosta da aula onde o professor somente escreve no 

quadro. Sentimento reforçado pela resposta escrita no questionário, 

onde o aluno coloca: “É melhor que ficar uma professora no quadro 

tentando explicar a matéria” (sic). 

 
Daí a importância de deixar  a cr iança agir  por s i  mesma 

e subst i tu ir  grande parte das aulas exposit ivas por of ic inas 
onde ela possa exper imentar ,  descobrir  como as coisas 
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funcionam, cr iar  novas soluções, para depois d iscut i r  com o 
professor e s istemat izar seu conhecimento (OLIVEIRA, 2004, 
p.  15) .  

 

Quando o trabalho em sala de aula é feito apenas de maneira 

exposit iva, o aluno fica bitolado, preso a resultados apresentados 

prontos, l imitado na busca de novos caminhos, de estratégias para 

chegar a um resultado esperado. Jogando, o aluno tem oportunidade de 

pensar, experimentar, reflet ir e argumentar em torno de suas decisões. 

Conforme Carvalho (2005), professor de Matemática que 

trabalhou com jogos em escola de Guaratinguetá, no interior de São 

Paulo, as avaliações e trabalhos realizados ratif icaram a assimilação 

de conteúdos. Reforçando o que disse Carvalho, a psicóloga do CMSM, 

durante uma reunião de série, observou que os graus em todas as 

discipl inas estavam baixos, exceto na Matemática, atr ibuindo isso à 

maneira diferente como estavam sendo ministradas as aulas. Disse 

estar satisfeita com os resultados obtidos nas provas de Matemática e 

chegou a sugerir que os outros professores trocassem idéias com a de 

Matemática. Reforçando o que foi dito, tem-se a resposta do 

questionário que afirma: “As notas subiram bastante” (sic). 

 
O que os novos estudos estão mostrando é que um 

cérebro jovem tende, s im, a ser mais inovador e 
revolucionár io.  Mas, como um bom vinho ou uma boa idéia, 
e le também pode amadurecer e melhorar com o tempo. Basta 
ser est imulado e exerc i tado (XAVIER apud GUARACY; 
RAMALHO, 2006).  

 

O professor que tem a preocupação com o aprendizado do aluno 

se empenha em melhorar suas aulas, procurando dar oportunidade para 

o educando pensar, refletir e exercitar, portanto, deve buscar novas 

metodologias para estimular o aprendizado. Alguns professores da 

sexta série do CMSM sentiram que os alunos estavam motivados com 

relação à Matemática, pois havia comentários por parte destes de que 

as aulas da discipl ina estavam sendo boas e que os graus haviam 

melhorado. Isto é comprovado pelas avaliações sobre operações de 

soma e subtração de números inteiros, onde 96,25% dos graus obtidos 

pelos alunos participantes da amostra foram superiores à média da 
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escola que é 5,0. Nesta avaliação, 76,25% dos graus alcançados pelos 

participantes da amostragem foi igual ou superior a 7,0, que é uma 

média considerada boa na maioria das escolas. 

A professora de História pediu sugestões de jogos que fossem 

possíveis aplicar na sua disciplina. Comentou que faltavam estímulos, 

que precisava sair das aulas rotineiras e achava que; com jogos, 

conseguiria torná-las mais atraentes, com entendimento mais fácil do 

conteúdo, e a aprendizagem ocorreria com mais prazer. 

O jogo “ajuda um pouco na aprendizagem”, afirmaram 4,11% dos 

alunos, conforme a Tabela 1. Isto é verif icado pelas respostas dadas 

no questionário. Uma destas respostas afirmava: “Não e sim. Para mim 

não, mas para os outros sim” (sic). E, conforme registro feito, é 

observado que, nos grupos de alunos B17, B18, B19, B20 e B21, 

alguns retiraram as peças anuladas, outros não entenderam que, ao 

retirar uma peça posit iva e uma negativa, estavam representando o 

zero. 

Um percentual de 1,37% dos alunos afirmou que os jogos não 

ajudaram no aprendizado das operações de soma e subtração de 

números inteiros, segundo a tabela 1. O que confirma os registros 

feitos, segundo os quais determinados alunos não queriam participar, 

ou escreviam sobre outro assunto que não estava relacionado à aula, 

f icando apáticos. Neste grupo minoritário, uma das respostas dadas no 

questionário afirma: “Não aprendi” (sic). 

Na categoria interesse pela discipl ina, foram uti l izadas as 

unidades de análise: houve interesse e não houve interesse. 

 

Tabela 2 – Interesse pela Matemática com aplicação de jogos. 

Interesse pela discipl ina Número Percentual

Houve interesse 57 78,08% 

Não houve interesse 16 21,92% 

Total 73 100% 
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Ao analisar a Tabela 2, observa-se que 78,08% dos alunos 

entrevistados afirmam que houve interesse pela disciplina. Considera-

se que ocorre interesse quando há entendimento da matéria, a 

Matemática passa a ter uma melhor imagem e aumentam a curiosidade 

e simpatia pela disciplina. 

O interesse pela disciplina cresce quando há entendimento da 

matéria. Nos registros da pesquisadora, constata-se que, com os jogos, 

os grupos realizavam as operações de soma e subtração de números 

inteiros e podiam resolver os exercícios do l ivro. Muitos faziam 

exercícios corretamente baseando-se no “ábaco”. Ratif ica-se esta 

constatação pela resposta dada no questionário: “Sim, porque 

entendemos o conteúdo, o que faz nos interessarmos mais pela 

matéria” (sic). 

Quando a disciplina é interessante para o aluno, há uma espera 

prazerosa pela aula e pedidos por parte dos alunos de mais aulas com 

jogos, pois isso as torna mais atraentes e divertidas, fazendo com que 

aprendam melhor. Isto é observado no questionário onde um aluno diz 

“Saiu daquela aula rotineira e sempre igual” (sic), e “porque é bom 

quando, em casa, estamos arrumando os materiais e pensar assim: 

amanhã tem jogos em Matemática, assim aprendo melhor” (sic). 

Confirmando, tem-se os registros que dizem que os alunos perguntam à 

professora, ao entrar na sala, se haverá jogos e vibram ao saber que 

sim. 

 
O contexto lúdico cr ia um ambiente descontraído que 

faci l i ta a aprendizagem porque favorece a troca de 
informações, descobertas e hipóteses entre os membros do 
grupo (OLIVEIRA, 2004, p.48).  

 

A pesquisadora, durante a aula com jogos, observou que os 

alunos estão mais descontraídos que nas aulas exposit ivas, e as 

conversas que ocorrem são em torno do assunto tratado, e não sobre 

banalidades. Nos registros, há referências a grupos que estão gostando 

de jogar, f icam eufóricos e conversam (sobre o jogo) em tom alto de 

voz. Nota-se que o jogo desperta interesse pela disciplina, pois sem ele 

a aula se torna monótona, é o que afirma uma resposta no 
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questionário, na qual o aluno diz: “Sim e não, pois quando tiraram os 

jogos as aulas se tornaram um tédio, mas legais”(sic). Verif ica-se esse 

pensamento em registros sobre pré-conselho, realizado com alunos da 

série, onde foram pedidos jogos com a finalidade de tornar a aula mais 

interessante. 

Se há uma melhor imagem da Matemática, esta desperta 

interesse. Constata-se isso no registro da pesquisadora, que diz ouvir 

comentários de alunos de alguns grupos sobre o conteúdo, os quais 

pensavam que a soma de números com sinais seria mais difíci l. 

Gostaram porque estava sendo fácil e estavam entendendo. Uma das 

respostas do questionário destaca: “Os jogos trazem uma melhor 

imagem da Matemática” (sic). 

Ao conseguir responder com mais rapidez as operações 

propostas, o aluno passa a interessar-se pela disciplina. Nas 

observações feitas notou-se que os alunos estão resolvendo a soma e 

subtração com mais rapidez e os resultados estão corretos. O que é 

confirmado pela resposta dada no questionário: “Aprendemos a 

responder mais rápido” (sic). 

Aprender brincando, também, desperta interesse pela disciplina. 

O que justif ica isto são os registros que constatam: nos jogos com 

todas as operações, os alunos estavam animados e pediam mais aulas 

dessa maneira. No questionário tem-se que “pois aprendemos 

brincando”(sic). 

Conforme tabela, 21,92% dos alunos consideram que os jogos 

não despertaram interesse pela discipl ina, isto porque eles sempre 

gostaram de Matemática, ou porque, para estes alunos, a discipl ina 

continua a mesma, porque depende do aluno para haver interesse ou 

porque alguns desses alunos nunca vão gostar da Matemática. Nos 

registros da pesquisadora, o aluno A24 está em um grupo no qual todos 

jogam exceto ele, que parece apático e escreve em outro papel. 

Também o aluno C22 diz não gostar de grupos nem de jogo. E quando 

questionado se os jogos despertam interesse, a resposta foi: 

“Não”(sic). 
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Outros acham que o jogo não mudou o interesse pela disciplina 

ou que o interesse depende de cada aluno, sendo que para alguns a 

Matemática é interessante com ou sem jogo, e também se o aluno não 

está com vontade de aprender e não há força de vontade por parte 

deste, nenhum método será aceito como agradável. No questionário, 

temos: “Não, antes disso já era interessante”(sic). Os registros 

comentam, ainda, sobre alunos que já sabiam o conteúdo antes de a 

professora ensiná-lo. Encontra-se nas respostas do questionário que: 

“Depende da vontade de aprender do aluno”(sic). Nos registros tem-se, 

adicionalmente, que em determinado grupo, todos jogam, exceto dois 

alunos: um que escreve em outro papel e outro que prefere não jogar 

ou desiste do jogo. 

Na categoria efeitos produzidos nos alunos, foram destacadas as 

seguintes unidades de análise: facil idade de aprender, desejo de 

continuar com jogos, torna o pensamento mais rápido, gera mais 

companheirismo entre os alunos, produz maior interesse pela 

Matemática, gera bagunça na sala de aula, produz chateação pelos 

erros, não gostou dos jogos, não teve nenhum efeito, e desejo de ser 

um vencedor. 

 

Tabela 3 – Efeitos produzidos pelos jogos nos alunos. 

Efeitos produzidos nos alunos Número Percentual 

Facil idade de aprender 28 39,44 

Desejo de continuar com jogos 15 21,13 

Torna o pensamento mais rápido 9 12,68 

Gera mais companheirismo entre alunos 7 9,85 

Produz maior interesse pela matemática 4 5,63 

Gera bagunça na sala 3 4,22 

Produz chateação pelos erros 2 2,82 

Não gostou dos jogos 1 1,41 

Nenhum 1 1,41 

Desejo de ser um vencedor 1 1,41 

Total 71 100 
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A Tabela 1 mostra que 94,52% dos alunos afirmam que os jogos 

facil itam a aprendizagem, e as observações em sala de aula mostram 

que, com os alunos jogando, há mais acertos do que erros, o que os 

motiva e ajuda na aprendizagem. A afirmação do aluno “Acho que a 

aula com jogos era mais fácil de aprender. A Matemática f icava mais 

fácil,  era bem melhor” (sic) mostra o que foi constatado na 

percentagem de quase 40%, conforme Tabela 3. 

A Tabela 3 também indica que 21,13% dos alunos querem que os 

jogos continuem. Isto se confirma nos registros de sala de aula em que 

os alunos declaram que gostam de jogar e pedem mais aulas com 

jogos. Fortalecendo este resultado, temos a seguinte resposta do 

questionário: “Foi bom e dou minha opinião para continuar” (sic). 

Observando a Tabela 3, percebe-se que 12,68% dos alunos 

afirmam que os jogos tornam o pensamento mais rápido, o que se 

confirma em resposta dada no questionário: “Ele (o jogo) exige um 

pensamento mais rápido”(sic). Nos registros feitos temos que, no jogo 

de bingo, “os alunos estão fazendo corretamente as operações e estão 

raciocinando”. Segundo Johnson (2006), as atividades novas e 

complexas exercitam o cérebro. 

Mais companheirismo entre os alunos é um dos efeitos apontados 

por 9,85% dos mesmos. Isso é ressaltado pelos registros que dizem 

que, quando realizavam exercícios do l ivro, os que não entendiam 

direito recebiam ajuda dos mais adiantados. A resposta de um aluno no 

questionário aplicado aponta: “O trabalho em conjunto é muito 

bom”(sic). Outro afirma: “Já aconteceu de eu aprender um pouco mais 

fazendo jogos em grupo, uns ajudando os outros”(sic). Alguns alunos 

acharam que o jogo em grupo foi válido, pois a ajuda dos colegas foi 

importante, afirmando que, com essa ajuda, conseguiram entender o 

que sozinhos não conseguiriam, respaldando o que Vygotsky (1998) 

afirma. Segundo ele, aprendizagem ocorre na interação entre as 

pessoas. O que um aluno sabe, no diálogo, na conversa com o que não 

sabe, este últ imo consegue entender e aprender o que não sabia. Na 

interação, o aluno consegue ir além do que conseguiria sozinho.  
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À medida que a cr iança se desenvolve e interage com o 

meio e com o grupo, sua ident idade, sua auto- imagem 
posi t iva, sua personal idade são desenvolvidas. A afet iv idade é 
uma constante no processo de construção do conhecimento e 
é ela que, na verdade, i rá inf luenciar  o caminho da cr iança na 
escolha dos seus objet ivos (FRIEDMANN, 1996, p 66).  

 

Quando as relações entre as crianças se dão de igual para igual, 

elas interagem socialmente e seus confl itos são superados, porque há 

cooperação, ou seja, há respeito mútuo. 

Produzir maior interesse pela discipl ina é um efeito dos jogos 

para 5,63% dos alunos. Uma resposta do questionário diz: “Comecei a 

gostar mais dos números inteiros, e me fez pensar mais sobre este 

assunto” (sic). Reforçam essa percentagem os registros feitos pela 

pesquisadora, observando que os alunos pediam para resolver 

exercícios. Essas respostas confirmam a Tabela 2. 

Para 4,22%, os jogos geram bagunça. Os registros feitos pela 

pesquisadora apontam que grupos ficam eufóricos e conversam (sobre 

os jogos) em tom alto de voz. A turma fica muito agitada diante do jogo. 

Todos querem falar como escrever os números. Grupos eufóricos. 

Vibração. Comemoração e raiva. Uma resposta do questionário afirma: 

“Muito boa, mas tinha muita bagunça pois os colegas não colaboravam 

com a professora e nem com os colegas.”(sic). 

 
Sem vibração e envolv imento, e les,  os jogos,  perdem 

sua graça, seu espír i to.  Por outro lado, sem atenção e 
respei to às regras, e les s implesmente não se desenvolvem. 
Daí sua relevância para a formação psicológica das cr ianças, 
integrando e agi l izando seus processos mentais,  sua 
identidade, sua sociabi l idade (OLIVEIRA, 2004, p.26). 

 

Se o jogo for interessante e cativante para os alunos, os 

sentimentos que ele produz serão percebidos. Ocorrerá a vibração e a 

euforia que muitos confundem com bagunça, mas nada mais é do que o 

espírito de jogador, de torcedor, de quem vive a situação que está se 

manifestando no momento. 

Chateação pelos erros cometidos é um efeito produzido em 2,82% 

dos alunos, conforme a tabela 3. Nos registros, observa-se que, 
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quando ocorrem erros, o restante do grupo não perdoa, f ica irr itado 

com o colega que cometeu o erro. Verif ica-se este registro na resposta 

do questionário que aponta: “Por causa de um erro meu, meus colegas 

ficaram bravos comigo. Mas eu consegui consertar o erro. Mas fiquei 

muito chateado com os colegas, porque todo mundo erra”(sic). 

 
A cr iança começa a perceber que, como parte do grupo, 

tudo que f izer terá repercussão na equipe como um todo. Se 
jogar bem, será uma vantagem do grupo. Ao contrár io, se 
jogar mal ,  puxará sua equipe para baixo. Percebe, também, 
que sua habi l idade e competência para dia logar e argumentar , 
assim como sua postura comunicat iva ou não, inf luenciarão na 
performance do grupo (OLIVEIRA, 2004, p.57).  

 

Cada integrante do grupo é responsável por suas atitudes, e 

todas as vantagens ou desvantagens que alcançar não será para si e 

sim para a equipe. Portanto, cada jogador deve agir pensando no 

melhor para o grupo. 

Um dos alunos não gostou da experiência, e constata-se isso ao 

analisar os registros da pesquisadora sobre aluno que não quer jogar, 

ou que desistiu do jogo. Como resposta ao questionário, ele afirmou: 

“Não gostei da experiência”(sic). 

Na Tabela 3, observa-se que, para um aluno, o jogo não teve 

nenhum efeito. Confirmando isto, tem-se a resposta dada no 

questionário: “Nenhuma”(sic). Nos registros da pesquisadora, constata-

se que há um aluno que não quer participar. 

Também pela Tabela 3, observa-se que ser vencedor é um dos 

efeitos produzidos em um aluno. Nos registros da pesquisadora, há o 

comentário do clima de competição durante os jogos. Uns querendo 

fazer antes dos outros e, na pressa, errando os resultados. O grupo 

vencedor comemora. Vibração, verif icação das respostas de outros 

grupos. Alunos tentam ganhar de maneira i l ícita. Confirmam-se no 

questionário estes registros e efeito produzido. Uma resposta é: “Eu 

ganhei várias vezes” (sic). 

Tem-se outro registro onde o aluno D3 discute com colegas 

porque está perdendo, são feitas brincadeiras insinuando que D3 não 
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será vencedor. Este se altera, havendo tumulto, e dá socos e pontapés 

em D5 e D7. 

 
Amor, ódio,  agressividade, medo, insegurança, tensão, 

a legr ia ou tr is teza são alguns dos afetos mais comuns, com os 
quais o educador deverá l idar  para encaminhar a cr iança no 
seu desenvolvimento (FRIEDMANN, 1996, p. 66) .  

 

Num ambiente de sala de aula há conhecimento das qualidades e 

defeitos entre colegas. Alguns têm dif iculdade com o controle de suas 

emoções e se destacam com atitudes não comuns, sem perceber que 

outros se beneficiam desses sentimentos para levá-los à cólera, à ira. 

Esse fato aconteceu com o aluno D3, cabendo à pesquisadora, no seu 

papel de educadora, transmitir valores morais, tentando concil iar os 

colegas e tornar o ambiente agradável para todos. 

 

 



CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 

A presente pesquisa investigou se o uso de jogos facil i ta a 

aprendizagem das operações com números inteiros.  

Através da análise de conteúdo das respostas do questionário 

aplicado aos alunos que participaram da amostra, confrontada com os 

registros das observações realizadas durante os jogos, conclui-se que 

estes ajudam na aprendizagem das operações de soma e subtração de 

números inteiros e despertam o interesse pela Matemática. 

Os jogos uti l izados ajudam na aprendizagem de soma e subtração 

com números inteiros porque os alunos compreendem melhor o 

conteúdo, há facil idade de entendimento e, ainda, ocorre considerável 

melhora nos graus das avaliações realizadas durante a aplicação dos 

jogos. 

A pesquisadora considera que os jogos uti l izados despertaram o 

interesse pela discipl ina ao verif icar que os alunos passam a ter uma 

melhor imagem da Matemática, e esta não é vista com temor, havendo 

uma espera ansiosa e agradável pela aula. Sendo as aulas mais 

descontraídas, os alunos se sentem mais atraídos pela discipl ina e 

realizam tarefas com mais entusiasmo e dinamismo, deixando de lado a 

apatia que as aulas expositivas causam em alguns. 

O jogo uti l izado trouxe agil idade de raciocínio que gera respostas 

mais rápidas, fazendo com que o educando sinta satisfação em realizar 

as operações. O jogo em grupo estimulou uma maior interação entre 

colegas, despertou a colaboração e a ajuda mútua, o que produziu um 

melhor entendimento do conteúdo, pois a abordagem passa a ser de 

igual para igual, ou seja, de colega para colega. 

O jogo trabalha o emocional do aluno, pois este passa a ter um 

maior controle das suas emoções, além de aprender que nem sempre 

deve ser o vencedor, que existem outras pessoas envolvidas e alguém 

vai vencer o jogo, e este pode ser ele ou não. 

As aulas com jogos criam um certo agito na turma. Os alunos 

ficam ansiosos, eufóricos, há um certo cl ima de competição e muitas 

surpresas, como alunos que não admitem perder e até comemorações 
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excessivas daqueles que ganham. Isso tudo deve ser considerado no 

planejamento de aulas com jogos para que o professor saiba como agir 

diante desses fatos, pois muitos alunos acostumados com as aulas 

tradicionais consideram que o cl ima de descontração e alegria é 

bagunça. 

Para estas aulas diversif icadas, o professor precisa de mais 

tempo de planejamento que o destinado às aulas exposit ivas, pois a 

elaboração de um jogo exige preparo para adequar os conteúdos que 

deseja ensinar, usando um jogo que desperte, estimule as capacidades 

intelectuais e possibil i te a aprendizagem do conteúdo. 

A partir do questionário aplicado, foi percebido que alguns alunos 

têm dif iculdade em argumentar suas respostas, colocando apenas “sim” 

ou “não”. Levando-se em consideração que a média de idade dos 

alunos de sextas séries é de onze ou doze anos, ocorre uma 

insegurança ou um certo receio de escrever para o professor ler. 

A atividade com o “ábaco” surtiu efeito desejado nas operações 

de soma e subtração de números inteiros, havendo bom entendimento 

dessas operações. Nas operações de mult ipl icação e divisão não houve 

o efeito esperado, resultando em confusão por parte dos alunos. Para 

estas operações, houve explicações mais tradicionais. O jogo de bingo 

obteve resultados esperados em todas as operações, ou seja, houve 

uma aceleração de raciocínio e uma maior interação e colaboração 

entre colegas.  

Sugere-se que outros pesquisadores continuem desafiando as 

dif iculdades que são encontradas no decorrer do tempo com intenção 

de aperfeiçoá-las e superá-las, e aceita-se toda e qualquer colaboração 

por parte de pesquisadores que investiguem novos jogos para melhorar 

o aprendizado das operações de mult ipl icação e divisão de números 

inteiros. 
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ANEXO A  – Divisão das turmas. 

 

A primeira aula em todas as turmas foi apenas para 

apresentação. Nesta aula, a pesquisadora colocou para os alunos como 

seria o trabalho e foram feitos os grupos. Em todas as turmas, os 

alunos decidiram em que grupo ficariam.  

Não houve problemas nas divisões de grupos. Os alunos que são 

novos no colégio estavam meio perdidos, mas foram facilmente aceitos 

nos grupos. No início eram 116 alunos, os quais foram divididos em 

grupos. Desses grupos foi retirada uma amostra. Passados alguns dias, 

7 alunos ingressaram na sexta série, os quais participaram apenas da 

pesquisa, passando a haver 123 alunos na série.  

Em cada turma, os grupos ficaram assim divididos: 

 

TURMA B1: 
1º GRUPO: 
A1 

A2 

A3 

A4 

A5 

 

2º GRUPO: 
A6 

A7 

A8 

A9 

 

3º GRUPO: 
A10 

A11 

A12 

A13 
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4º GRUPO: 
A14 

A15 

A16 

A17 

A18 

 

5º GRUPO: 
A19 

A20 

A21 

A22 

A23 

 

6º GRUPO: 
A24 

A25 

A26 

A27 

 

TURMA B2: 
1º GRUPO: 
B1 

B2 

B3 

B4 

B5 

 

2º GRUPO: 
B6 

B7 

B8 

B9 

B10 
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3º GRUPO: 
B11 

B12 

B13 

B14 

B15 

B16 

 

4º GRUPO: 
B17 

B18 

B19 

B20 

B21 

 

5º GRUPO: 
B22 

B23 

B24 

B25 

B26 

 

6º GRUPO: 
B27 

B28 

B29 

B30 

B31 

 

TURMA B3: 
1º GRUPO: 
C1 

C2 

C3 
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C4 

C5 

C6 

 

2º GRUPO: 
C7 

C8 

C9 

C10 

C11 

 

3º GRUPO: 
C12 

C13 

C14 

C15 

C16 

 

4º GRUPO: 
C17 

C18 

C19 

C20 

C21 

 

5º GRUPO: 
C22 

C23 

C24 

C25 

 

 

6º GRUPO: 
C26 
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C27 

C28 

C29 

C30 

 

TURMA B4: 
1º GRUPO: 
D1 

D2 

D3 

D4 

 

2º GRUPO: 
D5 

D6 

D7 

D8 

D9 

 

3º GRUPO: 
D10 

D11 

D12 

D13 

D14 

 

4º GRUPO: 
D15 

D16 

D17 

D18 

 

5º GRUPO: 
D19 
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D20 

D21 

D22 

D23 

 

6º GRUPO: 
D24 

D25 

D26 

D27 

D28 
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ANEXO B  – Relato das aulas com jogos. 

 

TURMA B1 – (15/02/05) 
A7 sabe os sinais posit ivo e negativo e explica para o seu grupo, 

tentando fazer com que os colegas entendam. O grupo de A7 tem 

dif iculdade para entender a explicação do colega, e este se irr ita.  

Outros grupos estão jogando com as cartas e anotando no papel 

o que cada jogador possui. 

Alguns sabem que perder é representado pelo negativo e ganhar, 

pelo posit ivo, mas não sabem onde colocar os sinais. 

Grupos estão gostando de jogar, mas ficam eufóricos e 

conversam (sobre o jogo) em voz alta. 

A19 comenta que prefere o jogo e não gosta da aula onde o 

professor só escreve no quadro. 

A aluna A24 está com seu grupo, todos jogam, exceto ela, que 

parece apática e escreve em outro papel. 

Grupos estão bastante animados. 

 

TURMA B3 – (15/02/05) 
Aluno C22 fica com seu grupo, mas não joga. Ao ser questionado 

sobre o motivo pelo qual não está participando do jogo, diz que prefere 

aula com o professor escrevendo, que não gosta de grupo nem de jogo. 

A turma fica muito agitada diante do jogo. Todos querem falar 

como escrevem os números. Observando os grupos, noto que alguns 

sabem o que signif ica posit ivo e negativo. Mas alguns não têm 

conhecimento destes sinais. Então, os que sabem querem falar e 

explicar, e acabam todos falando ao mesmo tempo. 

No final da aula, eu mostro as cartas e faço perguntas para ver se 

sabem o que representam o ganho e a perda. Nesse momento, o aluno 

C22, que estava sentado sozinho, longe de seu grupo, pede para 

responder as perguntas feitas pelo professor. 

No final, a maioria diz ter gostado da maneira como foi feita a 

aula. O aluno C12 diz ter gostado, que é melhor do que ter matéria no 

quadro. 
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TURMA B4 – (15/02/05) 
Turma muito agitada. Alunos com vontade de competir. Nenhum 

problema com grupos. Todos aceitaram bem o jogo. 

Noto que alguns alunos gostam que os outros errem e chegam até 

a comemorar. 

 

TURMA B2 – (16/02/05) 
Alunos gostam do jogo e f icam muito agitados, ansiosos para 

ganhar e para saber mais que o colega. Há clima de competição. 

Alguns já sabem o que signif ica posit ivo e negativo. Há alunos 

com noção de maior e de menor, sabendo que –2 > -15. 

 

TURMA B2 – (18/02/05) 
Nesse dia, trouxe as cartas, novamente, e “ábacos” onde os 

alunos vão representar os ganhos e as perdas. 

Alguns percebem que cada peça negativa anula uma posit iva. 

Para outros, tenho que mostrar até conseguirem raciocinar. 

Há muita discussão em grupo sobre o jogo. Todos querem falar o 

que estão entendendo e dar a resposta antes de os colegas pensarem. 

O grupo de B27, B28, B29, B30 e B31 coloca as peças posit ivas e 

negativas no “ábaco” e não anula nada, ou seja, não se dá por conta de 

que mesma quantidade de peças posit ivas e negativas é nulo (zero). 

O grupo de B1, B2, B3, B4 e B5 joga perfeitamente. Para cada 

peça negativa é retirada uma posit iva. 

No grupo de B17, B18, B19, B20 e B21, alguns retiram as peças 

anuladas, outros não. 

No grupo de B8, todos conseguem enxergar o nulo, exceto B8 que 

não consegue somar nem subtrair. Os colegas acabam fazendo por ele. 

B8 é muito tímido e inseguro. 

 

TURMA B1 – (18/02/05) 
A turma ficou agitada, e todos querem representar no “ábaco” o 

que sabem. Observando os grupos, noto que a maioria t inha chegado à 
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conclusão que cada peça negativa retirava uma posit iva, porque estava 

representando o zero. 

 

TURMA B4 – (18/02/05) 
Alunos ansiosos para jogar. Ao entrar na sala, já me perguntam 

se haverá jogo e vibram ao ouvir sim como resposta. 

Os grupos estão descobrindo o que representam as peças 

posit ivas e negativas no “ábaco” e chegam à conclusão que cada vez 

que há uma peça posit iva e uma negativa, na realidade não há nada, 

pois é o zero que está sendo representado. 

 

TURMA B3 – (22/02/05) 
Trabalham com o “ábaco”. A aula é f i lmada. Todos os grupos 

entendem que cada peça posit iva e cada negativa, juntas, resultam em 

zero. 

Alguns alunos, como C20 e C21, vêm dizer que já sabiam a regra 

dos sinais, que anteriormente haviam decorado e que às vezes 

esqueciam e faziam confusão. Dizem que decoraram a regra, mas não 

entendiam, por exemplo, o porquê de a soma de dois números 

negativos ter como resultado um número negativo. Comentam que 

estavam satisfeita com a aula, pois agora f icam sabendo o sentido da 

regra que decoraram. 

 

TURMA B4 – (22/02/05) 
Alunos fazem um pouco mais de soma no “ábaco” e dizem que já 

sabiam, queriam resolver exercícios. Observo os grupos e constato que 

já estão sabendo e que poderiam realizar os exercícios do l ivro. 

Noto que muitos fazem os exercícios baseando-se no “ábaco” e 

que estão fazendo corretamente. 

 

TURMA B1 – (01/03/05) 
Soma com “ábaco”. Observando os grupos, percebo que estão 

realizando as tarefas com sucesso. Ouço comentários em alguns 

grupos onde pensavam que a soma de números com sinais seria mais 
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difíci l .  Estão gostando porque está sendo fácil, estão entendendo. 

Realizam exercícios do l ivro. A maioria está fazendo corretamente e os 

que estão um pouco atrapalhados recebem ajuda dos mais adiantados. 

 

TURMA B2 – (09/03/05) 
Jogo de bingo para verif icar a aprendizagem de soma e subtração 

de números inteiros. 

Grupos eufóricos. Muita competição. Pressa, uns querem fazer 

antes dos outros e algumas vezes erram, e o restante do grupo não 

perdoa, f icando irr itado com os colegas. 

Noto que estão, na maior parte, fazendo corretamente e estão 

raciocinando.   

Grupo vencedor comemora, e os outros querem continuar até f icar 

apenas um grupo. 

Final da aula, alunos agitados. Cercam a professora pedindo jogo 

para a próxima aula. 

 

 

TURMA B3 – (10/03/05) 
Jogo de bingo para verif icar a aprendizagem de soma e subtração 

de números inteiros. 

C9 se irr i ta quando não tem o valor solicitado. Ele sempre quer 

vencer. 

Clima de competição. Ficam ansiosos esperando qual valor será 

dito, vibram quando têm e lamentam quando não têm. Alguns chegam a 

cuidar o grupo vizinho para ver se está correta a resposta dada. 

Ao final do jogo, o grupo que ganhou comemora com pulos e 

abraços. Os grupos que perderam não se conformam e querem jogar 

novamente. 

 

TURMA B2 – (10/03/05) 
Multipl icação no “ábaco”. Alguns alunos entendem, mas a 

maioria, não. Noto que não estão conseguindo acompanhar o 

raciocínio. 
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TURMA B1 – ( 10/3/05) 
Alunos querem trocar de grupos, porque descobrem outras 

afinidades. No início, pouco se conheciam. Permanecem em seus 

grupos, pois não foi permit ida a troca. 

Jogam e não reclamam, entram no clima de brincadeira. 

Estão somando e subtraindo números inteiros com rapidez. 

 

TURMA B4 – (11/03/05) 
Jogo de bingo com adição e subtração. 

Os alunos D7 e D5 tentam ganhar o jogo de maneira errada. 

Percebo e chamo a atenção. Motivo para fazer isto: queriam ganhar o 

jogo antes dos colegas. 

Restante da turma leva o jogo a sério. 

D28 comemora muito quando acerta a conta.  

Noto que estão resolvendo a soma e subtração com mais rapidez, 

e os resultados estão corretos. 

Aluno D3 discute com colegas porque está perdendo. Colegas 

fazem brincadeiras, insinuando que D3 não será o vencedor. 

No final da aula, há tumulto com D3, que dá socos e pontapés 

nos colegas D7 e D5, que gozaram dele por não ter ganho o jogo. 

 

TURMA B2 – (16/03/05) 
Jogo de bingo na mult ipl icação de números inteiros.  

Euforia, competição, comemoração e raiva. Todos querem 

ganhar, ninguém gosta de perder. 

Mas estão jogando corretamente, obedecendo às regras do jogo e 

acertando mais do que errando. 

 

TURMA B4 – (17/03/05) 
Jogo de bingo com multiplicação. Os alunos jogam corretamente. 

No final, confiro as cartas. Havia sumido uma. Ninguém diz ter pego. 

Alguns alunos ficam ao redor da mesa e eu os mando para seus 

lugares, e conto novamente as cartas. Agora está correto. Enquanto os 

alunos se reuniam ao redor da mesa, alguém colocou a carta. 
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Alguns colegas acusam o aluno D9, e este chora dizendo que não 

foi ele. Para assustá-los, digo que não faria mais jogo nesta turma. 

Muitos alunos pedem uma chance, que isto não ir ia mais se repetir, que 

as aulas com jogos eram melhores que as aulas com exercícios no l ivro 

e que eles estão aprendendo bastante. 

 

TURMA B1 – (31/03/05) 
Jogo de bingo com mult ipl icação.  

Confusão para formar os grupos, muitos querem mudar seu 

grupo, pois têm novas amizades.  

Os grupos não mudam, e alunos jogam durante a aula toda sem 

problemas. Há muita competição. 

 

REUNIÃO DE SÉRIE – (11/04/05) 
Psicóloga coloca que melhoraram muito as notas em Matemática, 

podendo-se atribuir à maneira diferente como está sendo visto o 

conteúdo. Salienta que, nas outras discipl inas, as notas estão mais 

baixas que em Matemática, o que não é comum acontecer. 

Fala, ainda, que os alunos comentaram que estão gostando e 

entendendo melhor a Matemática este ano de 2005, “A prova disso são 

as notas”, diz. 

 

TURMA B4 – (12/04/05) 
Jogos a pedido dos alunos. 

Jogam bingo de multipl icação, divisão e potenciação. 

Ficam eufóricos, pedem que haja mais aulas com jogos, que é 

mais divertido, mais interessante e estão aprendendo Matemática. 

 

TURMA B3 – (13/04/05) 
Jogos envolvendo adição, subtração, multipl icação e divisão. 

Muita euforia no inicio dos jogos gera confusão com as 

operações, Mas, com o passar da aula, os alunos já estão fazendo 

corretamente. 
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TURMA B2 – (13/04/05) 
Jogos envolvendo adição, subtração, multipl icação e divisão. 

Alguns fazem confusão com as operações, mas no f inal todos já 

estão entendendo e pedindo mais aulas com jogos. 

 

TURMA B4 – (14/04/05) 
Jogos com todas as operações. O resultado é muito bom, alunos 

animados pedem mais aulas dessa maneira. 

Noto que a maioria assimila melhor assim, com jogos. 

 

TURMA B2 – (25/04/05) 
Jogos por grupo. Cada grupo fica com um bingo de operações 

diferentes.  

Há mais si lêncio, mais concentração. Agora não é o grupo que 

vence ou perde, mas sim cada jogador. 

Grupo do aluno B22 fica mais calmo, mas ele fala sempre (faz 

comentários sobre as contas). 

Os grupos são rigorosos quando um colega não ouve o que é dito, 

a fala não é repetida. Quando alguém fica devendo, não é perdoado. 

Grupos seguem as regras dos jogos. 

B8 não reage, parece sempre apático, mas está jogando, f ica 

intimidado quando olha para o professor e este está escrevendo. 

B15 pára, porque não está gostando mais de jogar. 

 

TURMA B2 – (29/04/05) 
Jogos por grupo, há muito erro, pois neste dia a aula é f i lmada e 

fotografada. 

A maioria, principalmente as meninas, se enfeitou e está 

preocupada em sair bem nas f i lmagens e fotos. 

 

TURMA B3 – (24/05/05) 
No pré-conselho de classe, alunos pedem jogos e dizem que a 

aula f ica mais interessante. 
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Baixar livros de Literatura Infantil
Baixar livros de Matemática
Baixar livros de Medicina
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Baixar livros de Meio Ambiente
Baixar livros de Meteorologia
Baixar Monografias e TCC
Baixar livros Multidisciplinar
Baixar livros de Música
Baixar livros de Psicologia
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Baixar livros de Saúde Coletiva
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Baixar livros de Turismo
 
 

http://www.livrosgratis.com.br/cat_28/literatura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_28/literatura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_28/literatura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_28/literatura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_28/literatura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_28/literatura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_28/literatura/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_30/literatura_de_cordel/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_29/literatura_infantil/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_32/matematica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_32/matematica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_32/matematica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_32/matematica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_32/matematica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_32/matematica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_32/matematica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_33/medicina/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_33/medicina/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_33/medicina/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_33/medicina/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_33/medicina/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_33/medicina/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_33/medicina/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_34/medicina_veterinaria/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_35/meio_ambiente/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_36/meteorologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_36/meteorologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_36/meteorologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_36/meteorologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_36/meteorologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_36/meteorologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_36/meteorologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_45/monografias_e_tcc/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_45/monografias_e_tcc/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_45/monografias_e_tcc/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_45/monografias_e_tcc/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_45/monografias_e_tcc/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_45/monografias_e_tcc/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_45/monografias_e_tcc/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_37/multidisciplinar/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_37/multidisciplinar/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_37/multidisciplinar/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_37/multidisciplinar/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_37/multidisciplinar/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_38/musica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_38/musica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_38/musica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_38/musica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_38/musica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_38/musica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_38/musica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_39/psicologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_39/psicologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_39/psicologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_39/psicologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_39/psicologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_39/psicologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_39/psicologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_40/quimica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_40/quimica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_40/quimica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_40/quimica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_40/quimica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_40/quimica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_40/quimica/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_41/saude_coletiva/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_42/servico_social/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_43/sociologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_43/sociologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_43/sociologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_43/sociologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_43/sociologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_43/sociologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_43/sociologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_44/teologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_44/teologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_44/teologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_44/teologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_44/teologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_44/teologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_44/teologia/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_46/trabalho/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_46/trabalho/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_46/trabalho/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_46/trabalho/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_46/trabalho/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_46/trabalho/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_46/trabalho/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_47/turismo/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_47/turismo/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_47/turismo/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_47/turismo/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_47/turismo/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_47/turismo/1
http://www.livrosgratis.com.br/cat_47/turismo/1

