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RESUMO

Esta pesquisa teve como objetivo investigar se o uso de jogos facilita a
aprendizagem das operagcdes com numeros inteiros. Para isto, foi feito
um estudo de caso do tipo observacional, com alunos que constituiram
a amostra, matriculados nas sextas séries do Ensino Fundamental do
Colégio Militar de Santa Maria. Foram utilizados jogos usando cartas
feitas em cartolinas, contendo de uma a doze circunferéncias 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 “dbaco”, onde seriam
registrados pontos ganhos ou perdidos por meio de argolas pretas ou
vermelhas. Este “abaco”, posteriormente, foi usado para realizar as
operacdes de soma e subtracdo de numeros inteiros. Foram utilizados,
ainda, jogos de bingo feitos em cartolinas para cada uma das
operacdes: soma, subtracdo, multiplicacdo, divisdo e potenciacao de
nameros inteiros, e para estes existiam regras que deveriam ser
respeitadas. Por fim, foi usado um bingo contendo todas as operacdes
citadas acima. Durante os jogos foram feitas anotacbes de campo, com
registros de falas e observacfes de acdes e expressdes dos alunos, e
também foi aplicado um questionario com perguntas semi-estruturadas,
respondido pelos participantes da amostra. A partir da analise de
conteudo das respostas do questionario aplicado, e das anotacdes de
campo, foram elaboradas tabelas as quais permitiram constatar que o0s
jogos ajudam na aprendizagem das operacOes de soma e subtracédo de
nameros inteiros e despertam o interesse do aluno pela Matematica.
Sugere-se que outros pesquisadores utilizem jogos para trabalhar as
operacdes de multiplicacdo e divisdo de numeros inteiros.

Palavras-chaves: Jogos — Aprendizagem — NUmeros 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 Militar 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: addition, subtraction,



multiplication, 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
addition 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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INTRODUCAO

No processo de transmissdo de conhecimento em Matematica, em
que o aluno recebe passivamente e repete a informacdo dada pelo
professor, o uUnico ser que se deslumbra com varias solucdes
encontradas para o problema é o professor, que apresenta uma solucéao
gue ele acredita ser a melhor para ele e para o aluno, impedindo que
este percorra o caminho da descoberta na Matematica.

Com o passar do tempo, muitos educadores estdo sentindo a
necessidade de mudancas no ensino da Matemética e, dentro dessa, de
alguns conteudos mais especificos. H4& uma preocupagdo no modo
como o conteudo vem sendo transmitido, como se fosse algo acabado.
Muitos fatores, tais como reprovacado e evasao escolar, estdao levando
os educadores a repensar a Mateméatica como uma ciéncia que passa
por construcOes, experimentacdes, investigacdes e resolucdes de
problemas.

Os métodos empregados para ensinar operacdes com numeros
inteiros, por exemplo, ndo estdo surtindo o efeito desejado, ou seja,
nossas praticas ndo estdo apresentando resultados satisfatorios.
Percebe-se a necessidade de mudar, mas h& resisténcia em relacdo ao
novo. Para que se efetivem propdsitos inovadores, é preciso empenho
na formacdo do professor. Ele deve rever sua pratica pedagdgica e ter
como maior preocupacao o ensino-aprendizagem, deixando de ensinar
apenas para avaliacbes e se empenhando para que o0 rendimento
ocorra com maior interesse.

Por experiéncia propria, pois ja trabalhei com sexta série em anos
anteriores, verifiguei a maneira como os alunos tratam as operacdes
com numeros inteiros e a dificuldade que apresentam com relagdo as
operacdes com estes numeros. Tentam decorar a regra de sinais, mas
na hora da aplicacdo acabam esquecendo-a e fazendo confuséo.

A aprendizagem de numeros inteiros € um momento que requer
muita habilidade do educador. Este deve buscar meios que envolvam o

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

crianca.

Nas suas mais diversas apresentacfes, o liddico € um
instrumento rico para ser utilizado no processo de ensino-
aprendizagem e deve ser proporcionado no dia-a-dia da
crianga, pois o cognitivo, o afetivo e o simbdlico ndo se
separam (SILVEIRA, 1998, p.15).

Se 0 assunto nédo desperta interesse, o gosto, o educando “viaja”
0 pensamento ou passa a conversar, fazer brincadeiras e atrapalhar a
aula, pois este € o0 momento em que a maioria encontra 0s colegas e
libera as energias, até porque muitos vivem trancados em
apartamentos, e o0s pais trabalham sem dispor de um tempo para
brincadeiras com os filhos.

Se o professor nao dispuser de um trabalho que prenda o aluno a
disciplina, este passara a decorar regras e a ter muitas deficiéncias,
gue serdo levadas para séries posteriores, onde ficard notéria a falta
de assimilacdo nas operacdes. Nota-se que este conteudo néado foi
interiorizado, mas apenas memorizado, e 0s alunos ndo sabem o que
realmente estdo fazendo.

Com estas observagbes, surgiu a preocupacédo de como ensinar
os alunos a trabalhar nimeros com sinais. Uma proposta € deixar a
maneira tradicional de explicar este assunto e adotar uma maneira
lddica, onde haja participacdo dos alunos por meio de jogos, sendo
estes utilizados como ferramenta educativa. “Com relacdo a
Matematica, os jogos de regras possibilitam a crianca construir
relacdes qualitativas ou légicas, aprender a raciocinar e a questionar
seus erros e acertos” (RICETTI, 2004, p.21).

Os jogos sdo um dos recursos que o professor pode utilizar em
sala de aula. Se bem planejados, podem ser aliados do professor na
sua pratica educativa, em contraposi¢cao aos livros textos e até mesmo
a rotina da sala de aula onde sdo feitos exercicios repetitivos,
resolvidos conforme o modelo dado. Por esses meios convencionais, 0

aluno acaba encontrando as solu¢gdes de uma maneira mecanica. Para
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mudar esta situacdo, o professor deve conduzir a aprendizagem de

maneira desafiadora, levando a exploracdo e ndo apenas a resultados.

O jogo educativo é proposto pelo adulto com uma
intencdo dirigida, seletivamente, para um ou varios fatores
situados no terreno afetivo, cognitivo, social ou motor;
preparacdo para a vida pessoal e social (MURCIA, 2005,
p.93).

Os jogos apresentados pelo professor podem mudar a rotina de
uma sala de aula, de repetir operacdes. E necessario 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 possibilitam uma nova

relagcdo no processo de ensino-aprendizagem.

A atividade ludica na sala de aula apresenta-se como
uma alternativa para repensar as relagcbfes de ensino-
aprendizagem e com os conteldos escolares, instaurando uma
nova ordem pedagégica onde a aprendizagem pelo brincar
inclui lidar com os limites que sédo testados, ultrapassados,
estabelecidos e exigidos (FORTUNA, 2003, p.16).

O estudante, com este posicionamento, pode adotar uma nova
postura, ampliar o seu conhecimento e deixar de se limitar e se
contentar com um ensino passivo, repetitivo e alienante. Diante do
exposto, a presente pesquisa investigou se o uso de jogos facilita a
aprendizagem das opera¢cdes com numeros inteiros.

No capitulo a seguir sera apresentada a fundamentacao tedrica
com uma secdo sobre o Ensino da Matematica e outra sobre os Jogos
no Ensino da Matematica.

No capitulo de procedimentos metodoldgicos aparecem as secles
sobre a escola de aplicacdo do projeto, a amostra, a descricdo e
figuras sobre os jogos aplicados.

No capitulo trés encontram-se os resultados obtidos com
aplicacdo de um questionario, bem como a discussdo destes

resultados.
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No capitulo final encontram-se as consideracdes sobre o uso de
jogos para trabalhar as operacfes de soma e subtracdo com numeros

inteiros.

1 FUNDAMENTACAO TEORICA

1.1 O ensino da matemaéatica

O ensino de Matemaética, para muitos pais, alunos e educadores,
€ um problema sem solucédo, e que vem sendo repassado por geracdes.
Os alunos sentem dificuldade e ndo véem utilidade e necessidade na
disciplina; pais e professores ndo conseguem mudar essa ma
impressédo que filhos e alunos sentem diante da Matematica.

Alguns alunos, ao chegarem na escola, trazem consigo uma certa
curiosidade com relacdo a disciplina e até ao seu professor. Essa
curiosidade, muitas vezes, vem cheia de temores como a reprovacgao e
a cobranca da familia.

Existem educandos que, mesmo antes do primeiro contato com a
Matematica, sentem-se incapazes ou impotentes para trabalhar com
essa “fascinante” disciplina que, para muitos, parece nao ter objetivo.

O objetivo da Mateméatica é um tanto imperceptivel. A
abstracdo das propriedades quantitativas ou geométricas que
caracterizam as primeiras noc¢fes estudadas nos cursos de
Matematica constituem um processo de complicada
assimilacdo. Pequenos erros nesse processo tornam muito
dificil a assimilacdo de novos conceitos e procedimentos,
gerando grandes traumas futuros. Por outro lado, a
memorizacdo de uma nomenclatura diferente e muito precisa
introduz componentes que ndo sado usuais na vida diaria
(MARKARIAN, 1998, P.25).

A Matematica ndo tem objetivos visiveis aos olhos, mas sim
procura desenvolver o raciocinio, sendo que memorizar ou “decorar”
conceitos pode causar bloqueios na agilidade de raciocinio.

O “vildo” da educacdo € a Matematica, embora problemas sejam

encontrados em todas as disciplinas. A qualidade do ensino no Brasil
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ainda esta aquém da desejavel, apesar dos esforcos feitos pelos
governos e das exigéncias do mercado de trabalho.

Uma prova disso é o que diz Weinberg (2004), ao relatar uma
pesquisa realizada pela Organizacdo para a Cooperagdo e
Desenvolvimento Econdmico (OCDE). O estudo avaliou o nivel dos
estudantes de quarenta paises nas areas de Matematica, Ciéncias e
Leitura. Nesta pesquisa, participaram 250.000 estudantes com idade
média de quinze anos, de escolas publicas e particulares. Desses,
4.400 eram brasileiros, os quais tiveram um péssimo desempenho nas
trés areas. O que chama a atencdo € a disciplina de Matemética, onde
o Brasil foi o ultimo colocado, atras de paises mais pobres, como
Tunisia e Indonésia. Numa escala de seis niveis, a metade dos
estudantes brasileiros ficou abaixo do grau um, o que leva a concluséo
de que nossos educandos estao terminando o Ensino Fundamental sem
saber somar nem subtrair.

Os educadores, em geral, estdao sentindo grande dificuldade para
se manter em dia com os conhecimentos, enquanto os educandos tém
grande acesso as midias e hipermidias, como fonte de diversdo e
informacdo que compete com o0 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 esta
gerando desinteresse, que afeta a aprendizagem.

Para compensar esta concorréncia entre o ensino tradicional e a
tecnologia acessivel mesmo em casa, as escolas tém feito experiéncias
no sentido de trazer o computador para a sala de aula. Mas elas ainda
sdo poucas, e os resultados ainda sao insuficientes.

Segundo o especialista em educacdo e consultor de grandes
redes de ensino privado no pais, Castro (2000), os computadores nao
trouxeram quase nada a educacédo, pois requerem mudanc¢cas como um
tempo maior de aula, alguns ainda sédo usados para jogos, e as escolas
s6 ensinam o uso basico. Recursos como 0s processadores de textos
sdo pouco explorados. Também a formacéo inicial e a continuada dos

professores de Matematica tém apresentado deficiéncias.
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A formacé&o de professores, por exemplo, tanto a inicial
guanto a continuada, pouco tem contribuido para qualifica-los
para o exercicio da docéncia. Nao tendo oportunidade e
condicbes para aprimorar sua formacdo e nao dispondo de
outros recursos para desenvolver as préaticas da sala de aula,
os professores apdiam-se quase que exclusivamente nos
livros didaticos, que muitas vezes, sdo de qualidades
insatisfatoria (BRASIL, 1998a, p.21).

Existem professores que ndo tém condi¢cbes de aperfeicoar sua
formacao, utilizando, muitas vezes, apenas o livro-texto como recurso
didatico.

Mas, enquanto muitos alunos sentem-se incapazes de aprender
Mateméatica, ha aqueles que tém um bom desempenho e muita
facilidade para entender e aprender a disciplina. Estes sao
considerados “génios” e tém um certo “prestigio” diante dos demais.
Esse “prestigio” gera, naqueles com dificuldades, um pavor, uma
aversao pela disciplina, tornando-os mais retraidos e fazendo com que
se julguem incapazes de ir bem na escola, de ter boas notas. No futuro
poderdo ter grande dificuldade de obter sucesso no mercado de

trabalho e dificilmente alcancardo as melhores carreiras profissionais.

Em funcdo do desenvolvimento das tecnologias, uma
caracteristica contemporanea marcante no mundo do trabalho,
exige-se trabalhadores mais criativos e versateis, capazes de
entender o processo de trabalho como um todo, dotados de
autonomia e iniciativa para resolver problemas em equipe e
para utilizar diferentes tecnologias e linguagens (que vao
além de oral e escrita) (BRASIL, 1998a, p.27).

Com o avanco tecnoldgico, o mercado de trabalho exige
profissionais atualizados e capacitados, que tenham iniciativa e
atuacdo em equipe. Portanto, uma boa formacdo é fundamental para
um bom profissional.

Os curriculos escolares ja mudaram bastante, e a Matematica
sofreu transformacdes. Alguns conteudos, tais como limites e
derivadas, jA ndo sao vistos em escolas de Ensino Médio, passando
para o Ensino Superior. Isso € positivo, pois permite um aumento no
tempo disponivel para outros conteddos mais interessantes e

importantes para essa fase escolar.
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Apesar das mudancas, 0 conhecimento mateméatico continua
requerendo raciocinio, l6gica, deducdo e memorizacdo de formulas e
dados que serdo utilizados automaticamente. E quem tiver dificuldade
em recordar informacdes, terd problemas para acompanhar raciocinios
mais complexos que envolvam essas informacoes.

Muitos educadores vém de escolas tradicionais, onde o ensino de
Matematica se dava pela memorizacdo de formulas, conceitos e
repeticbes de exercicios. Esses professores repassam aos seus alunos
0s conhecimentos da mesma maneira que receberam. Como por
exemplo, em alguns livros textos encontram-se as operacfes com
numeros inteiros de uma maneira muito tradicional, e estes livros séo
seguidos pelos professores, ano ap6s ano, enquanto outros estdo
trabalhando as operagbes com numeros inteiros de uma maneira
pratica, associando problemas que se aproximam da realidade.

A seguir, serdo citados dois autores de livros-textos que mostram
como sao apresentadas as operagdes com numeros inteiros.

Silveira; Marques (1995, p.13-14) diz: “A soma de dois numeros
positivos tem sinal positivo e médulo igual a soma dos modulos desses
nameros”. “A soma de dois numeros negativos tem sinal negativo e
modulo igual @ soma dos médulos desses numeros”. “A soma de dois
nameros de sinais contrarios nao-opostos tem o sinal de maior modulo
desses numeros”. “A soma de dois numeros simétricos é igual a zero”.

Outro autor, Malveiro (1993, p.22) diz que: “A soma de dois
numeros positivos é um namero positivo. A soma de dois numeros
negativos € um nudamero negativo’. Este autor escreve que: “Para
adicionar dois numeros inteiros com sinais diferentes, calculamos a
diferenca entre os modulos e colocamos o sinal do numero de maior
valor absoluto no resultado”. E continuando: “A soma de dois nameros
inteiros opostos é zero” (p.24).

O que existe nestes livros sdo maneiras como o professor passa
ao aluno o conteudo, ou seja, o aluno repete a regra até decorar e
depois o professor faz listas com exercicios repetitivos, e o aluno
passa a resolver as operacdes mecanicamente, sem saber o porqué.

Aquele que for bom de memorizacdo se sai bem, mas os que nao tém
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facilidade em memorizar, provavelmente, trocardo as palavras, e a
“regra” virA com alguns erros a sua cabeca, causando com isso a
aversao pela Matematica.

Considerando que a adicdo é a base para todas as operacdes, se
esta nao for assimilada, interiorizada, sera muito complicado para o
aluno trabalhar a subtracdo, multiplicacdo e divisdo. E, como
consequéncia, ele tera dificuldades em entender as propriedades das
operagdes com numeros inteiros.

Para romper com este método tradicional de ensinar Matematica,
os professores poderiam se inspirar no que dizem os Parametros

Curriculares Nacionais (PCN):

Os parametros destacam que a Matematica esta
presente na vida de todas as pessoas em situacBes em que €
preciso, por exemplo, quantificar, calcular, localizar um objeto
no espaco, ler graficos e mapas, fazer previsdes. Mostram que
é fundamental superar a aprendizagem centrada em
procedimentos mecéanicos, indicando a resolu¢cdo de
problemas como ponto de partida da atividade matematica a
ser desenvolvida em sala de aula (BRASIL, 1998b, p.59).

A maioria dos educandos ndo associa a Matemética a situacdes
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
reformulacbes, precisa trazer problemas do dia-a-dia e ser
contextualizada. E preciso mostrar ao aluno a utilidade da disciplina no
seu cotidiano, para que esta se torne mais interessante, mais cativante,

lddica e deixe de ser o vildo da escola.
1.2 Os jogos no ensino da matematica

Ensinar matematica significa trabalhar e desenvolver o raciocinio
l6gico, estimular o pensamento independente, a criticidade, a

criatividade e a capacidade de resolver problemas.

Fazer matematica é expor idéias proprias, escutar as
dos outros, formular e comunicar procedimentos de solucdo de
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problemas, confrontar, argumentar e procurar validar seu
ponto de vista, antecipar resultados e experiéncias nao
realizadas, aceitar erros, buscar dados que faltam para
resolver problemas, entre outras coisas (RICCETTI, 2004,
p.19).

Dessa forma, cabe aos educadores a tarefa de buscar estratégias
que facilitem a motivacdo para a aprendizagem, estimulando a
autoconfianca, a organizacdo, a concentracdo, a aten¢cdo, o raciocinio
l6gico-dedutivo e 0 senso cooperativo, desenvolvendo a socializacdo e
aumentando as interacfes do individuo 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 ludica.

[...] metodologia ludica: sdao 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 atividades concretas,
reais, levando em conta o interesse do aluno (SILVEIRA,
2005, p.15).

O jogo, além do prazer que proporciona, é, por exceléncia,
integrador. Traz sempre um carater de novidade, o que é fundamental
para despertar o interesse do aluno. A medida que joga, ele vai se
conhecendo melhor, construindo interiormente o seu mundo. Esta
atividade é um dos meios mais propicios a construcdo do
conhecimento. Para exercé-la, o educando utiliza seu equipamento
sensorio-motor, pois o corpo € acionado e o pensamento também. E,
enquanto é desafiado a desenvolver habilidades operatorias que
envolvam a identificacdo, observacdo, comparacao, analise, sintese e
generalizacao, ele vai conhecendo suas possibilidades e
desenvolvendo cada vez mais a autoconfianca. E fundamental, no jogo,
gue o aluno descubra por si mesmo, e, para tanto, o professor devera
oferecer situacdes desafiadoras que motivem diferentes respostas,

estimulando a criatividade e a redescoberta.

Por meio do jogar, as criancas vivem situacdes diversas
gue envolvem sentimentos, atitudes e comportamentos. Nesse
contexto, aprendem a cooperar, a participar, a constatar a
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imagem que os outros tém 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 listas de exercicios e aulas expositivas, ressaltando o seu
valor ludico.

Se educador e educando assumirem posturas diferentes das
comumente associadas ao ensino, entdo o jogo passara 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, 0s 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 proximos.
O professor conduz o jogo, e o aluno passa a criar a sua maneira de
ver e interpretar esse modo ludico de aprender conteddos que antes
eram apenas passados de maneira tradicional. A atividade ludica faz
com que o professor repense sua didatica mudando a ordem

pedagdgica.

O professor que joga, joga-se no inesperado, dai que
seu modo de planejar muda. A selecdo dos contelddos
obedece a uma outra légica, diversa daquela que define sua
seqliéncia partindo daquilo que é considerado mais simples
em direcdo ao mais complexo, e diferente do confinamento em
areas isoladas e rigidamente circunscritas a que sao
submetidos os conhecimentos (FORTUNA, 2003, p.15).

O que caracteriza uma situacdo de jogo € a iniciativa do aluno em
poder “brincar” com aquilo que é de seu interesse e 0 uso de situacdes
que envolvem regras. Dessa maneira, 0s jogos podem contribuir para o
desenvolvimento cognitivo, social, politico, moral e emocional do
educando, desde que sejam utilizados de modo a alcancar os objetivos
gerais da educacédo, entre eles, o estabelecimento da autonomia, as
capacidades de criar relacbes, elaborar idéias, resolver problemas e

pensar criticamente.



22

Para que o0s jogos passem a ser estratégias didaticas que
auxiliem na construcdo do conhecimento e no desenvolvimento global
do educando, é preciso planejar as situacdes, visando a aprendizagem,
a um conhecimento. Estas situacdes devem ter uma intencionalidade
educativa; portanto, devem ser planejadas pelo professor a fim de
alcancar objetivos predeterminados.

E importante destacar que o jogo trabalha no aluno a iniciativa, o
raciocinio, a memdoria, a tensdo, a curiosidade, o interesse e a
concentracgao.

O jogo exige responsabilidade, seja ele individual ou coletivo. O
andamento de cada jogada depende da colaboracdo e cooperacao de
cada jogador, ou seja, cada um é responsavel pelos seus atos.

O jogo trabalha bloqueios que certos alunos apresentam em
relacdo a ganhar ou perder. A perda, para muitos, significa humilhacao
e derrota. Mas, em sala de aula, ela passa a ser aceita como algo um
pouco mais natural, pois € compartilhada com os colegas. E, muitas
vezes, é mais facil para o aluno aceitar que ndo venceu do que ser
visto como aquele que fica furioso ao perder.

Kamii (1991), falando sobre os perdedores: “E preciso fazer com
que elas entrem em contato com suas verdadeiras emoc¢des e que as
ajudemos a lidar com elas de modo construtivo” (p.280).

O jogo ajuda o aluno a desenvolver uma postura de que perder é
um fato normal, que ndo se pode ganhar sempre, que se ganha ou se
perde.

A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer
idade e ndo pode ser vista apenas como diversdo. Se for bem
trabalhada, facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social
e cultural, melhorando a socializagédo, a expressédo e a capacidade de
construcdo do conhecimento. Dessa forma, os jogos didaticos podem
ser usados como facilitadores da aprendizagem, trabalhando os
bloqueios que alguns alunos apresentam em relacdo a disciplina de
Matematica.

Para Vygotsky (1998), o brinquedo tem intrinseca relagcdo com o

desenvolvimento infantil. Embora o autor ndo o considere como o Unico
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aspecto predominante na infancia, é o jogo que proporciona 0 maior
avanco na capacidade cognitiva da crianca. E por meio dele que a
crianca se apropria do mundo real, domina conhecimentos, relaciona-se
e se integra culturalmente. Ao brincar e criar uma situacdo imaginéaria,
a crianca pode assumir diferentes papéis; pode se tornar um adulto,
outra crianca, um animal, um herdi televisivo; ela pode mudar o seu
comportamento e agir e se comportar como se fosse mais velha do que
é, realmente. E no jogar que a crianca consegue ir além do seu
comportamento habitual, atuando num nivel superior ao que em que
realmente se encontra. No entender de Vygotsky, € no brinquedo que a
crianca aprende a agir numa esfera cognitiva que depende de
motivac¢des internas.

Vygotsky (1998) estabelece uma relacdo estreita entre o0 jogo e a
aprendizagem, atribuindo aquele uma grande importancia. Para tanto,
convém lembrar o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP), que define a diferenga entre o desenvolvimento atual da crianga
e o nivel que ela atinge quando resolve problemas com auxilio, o que
leva a conseqUéncia de que as criancas podem fazer mais do que
conseguiriam por si s0s.

A Zona de Desenvolvimento Proximal é a distancia entre aquilo
que a pessoa faz sozinha e o que ela é capaz de fazer com a
intervencdo de outra mais “capaz”.

O Professor tem o papel explicito de interferir no processo
ensino-aprendizagem, provocando avan¢os nos alunos, o que se torna

possivel com sua interferéncia na Zona de Desenvolvimento Proximal.

A interacdo professor-aluno é, nas situacdes de aula, a
fonte basica de criacdo de ZDP e assisténcia nelas pela
propria natureza da educacdo escolar como pratica elaborada
intencionalmente com o objetivo de que alguém (o aluno)
aprenda determinados saberes (os conteddos escolares)
gracas a ajuda sisteméatica e planejada oferecida por alguém
mais competente nesses saberes (O professor) (COLL, 1997,

p.144).

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

Desenvolvimento Proximal que o aluno, com a ajuda de outra pessoa
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mais experiente, avanca na resolucdo de wuma tarefa que,
individualmente, ndo 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 construcdo, a modificacdo e o0 enriquecimento dos
conhecimentos adquiridos na aprendizagem escolar, levando a um
processo duradouro, onde ha autonomia e dominio do participante
menos capacitado.

N&o é o carater de espontaneidade do jogo que o torna uma
atividade importante para o desenvolvimento do aluno, mas, sim, o
exercicio no plano da imaginacdo da capacidade de planejar, conceber
situacbOes diversas, representar papéis e circunstancias do cotidiano,
bem como, o carater social das situa¢cdes ludicas, os seus conteudos e
as regras inerentes a cada situacao.

Também ndo € todo jogo que possibilita a criagdo de uma Zona
de Desenvolvimento Proximal, do mesmo modo que nem todo ensino o
consegue; porém, no jogo simbdlico, normalmente, as condi¢cdes para
gue ela se estabeleca estdo presentes, haja vista que, nesse jogo, ha
uma situacdo imaginéria e a sujeicdo a certas regras de conduta. As
regras sao parte integrante do jogo simbdlico, embora ndo tenham o
carater de antecipacao e sistematizacdo como nos jogos habitualmente
"regrados”.

Ao desenvolver um jogo simbdlico, o educando ensaia
comportamentos e papéis, projeta-se em atividades dos adultos, ensaia
atitudes, valores, habitos e situacdes para 0s quais nao esta preparado
na vida real, atribuindo-lhes significados que estdo muito distantes das

suas possibilidades efetivas. Segundo Vygotsky:

Todos conhecemos o grande papel que nos jogos da
crianca desempenha a imitacdo, com muita freqiéncia estes
jogos sdo apenas um eco do que as crian¢cas viram e
escutaram aos adultos, ndo obstante estes elementos da sua
experiéncia anterior nunca se reproduzem no jogo de forma
absolutamente igual e como acontecem na realidade. O jogo
da crianca ndo é uma recordacgédo simples do vivido, mas sim a
transformacdo criadora das impressdes para a formacédo de
uma nova realidade que responda as exigéncias e inclinacdes
da propria crianca (ZACARIAS, 1999).
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Através do jogo surge a transformacdo da realidade e a
adequacdo dessa as necessidades de quem joga.

Cabe salientar, no entanto, a importancia de se adequar o0 uso
dos recursos luadicos a fatores como o objetivo do professor, a
capacidade dos educandos e a complexidade dos temas abordados.
Jogos muito faceis, ou cuja solucdo esta acima da possibilidade do
aluno, causam desinteresse e desencadeiam sensacédo de fracasso ou
incapacidade. Cabe ao educador, diante de uma instrumentalizacao
tedrica, selecionar os melhores e mais apropriados jogos didaticos para
serem utilizados em suas aulas de forma a auxiliarem no
desenvolvimento cognitivo de seus alunos.

Vale destacar aqui a importancia dos estudos da teoria
piagetiana. Piaget (1975), lancando méao dos processos de assimilacdo
e acomodacdo, prop6és uma analise de como 0 jogo se processa ao
longo do desenvolvimento da criancga, realizando uma classificacao
baseada na evolucdo das estruturas mentais que estdo ligadas aos
estagios de desenvolvimento dela: sensério-motor (0 a 2 anos), pré-
operatério (2 a 7 anos), operatdrio concreto (7 a 11 anos) e formal (11
a 15 anos), tracando um paralelo entre o aparecimento desses estagios
de desenvolvimento e dos jogos.

Piaget apud Wadsworth (1997) dividiu o desenvolvimento
sensorio-motor em seis periodos que sao: 0-1 més, 1-4 meses, 4-8
meses, 8-12 meses, 12-18 meses e 18- 24 meses. Cada periodo
apresenta suas caracteristicas que sao:

e de O até 1 més é o periodo onde a criangca age por reflexo e

ndo faz diferenciacdo de si e de outros eventos, ela é
egocéntrica e 0os sentimentos sao instintivos;

e de 1 até 4 meses a criangca ja apresenta algumas

coordenacdes como visdo-audicdo. Nessa fase, ndo diferencia
0 eu como objeto distinto dos outros objetos do ambiente e
manifesta  0s primeiros  sentimentos adquiridos de

desapontamentos ligados a acéo;
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e no periodo de 4 até 8 meses a crianga apresenta uma maior
coordenacao, conseguindo, por exemplo, pegar e manipular
objetos. Ela reproduz eventos que lhe sdo interessantes e
apresenta comportamento intencional, é egocéntrica e se
percebe como causa de todos 0os eventos;

e a crianca de 8 a 12 meses mostra no¢cdo de permanéncia de
objetos e antecipa acontecimentos. Nesse periodo, tem a
consciéncia de que, além dela, outros fatores podem se
constituir nas causas das acbes. Os sentimentos se voltam
para outras pessoas e manifestam sucesso e fracasso;

e no periodo de 12 a 18 meses a crian¢ga descobre novos meios
através da experimentacdo. Nao tem representacdo mental do
objeto, portanto, ndo consegue resolver problemas que
envolvam deslocamentos invisiveis. A crianca e 0s objetos
passam a ser percebidos como a causa de acoes;

e ao término do desenvolvimento sensério-motor, que é de 18
até 24 meses, a crianga passa a representar mentalmente
objetos e eventos, sendo capaz de resolver problemas pelo
pensamento (representacdo de acbes). Nesse periodo, ela
sabe que o0s objetos sdo permanentes mesmo quando nao
estdo visiveis e ja ocorre afeto por outras pessoas. No

periodo sensorio-motor ndo é observada a existéncia de

regras.

O nivel pré-operacional representa um avanco sobre o sensorio-
motor, caracterizando-se pelo surgimento de novas capacidades. O
pensamento pode chegar ao nivel da representacdo e as seqUéncias de
comportamento podem ser elaboradas na mente, embora haja dominio
da percepcdo sobre o raciocinio. Nessa fase, surge a fala, a crianca
representa uma acdo através da lembranca, as conversas infantis se
transformam em comunicativas e sociais. Os jogos, neste periodo, sao
apenas brincadeiras, sem cumprimento de regras, embora a crianca

saiba que elas existem.
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No periodo das operacdes concretas ha desenvolvimento de
processos de pensamento l6gico que podem ser aplicados a situacdes
reais. Ha4 predominio do raciocinio que permite julgamentos, e a
crianca deixa de ser egocéntrica em pensamento. A linguagem, neste
periodo, € comunicativa e social. HA um progresso na compreensao de
regras, mentiras, acidentes e justica. Nesta etapa do desenvolvimento,
as regras sao observadas, mas ndo ha um bom entendimento do que
séo regras.

O nivel das operacdes formais se constréi incorporando as
operacdes concretas, e as ampliando. Nas operacdes formais, a
crianca pode trabalhar com todas as classes de problemas, pode
raciocinar de forma efetiva sobre o presente, passado e futuro, além de
considerar hipoteses e teorias na solucdo de problemas. Ha
pensamento cientifico. O pensamento formal €& hipotético-dedutivo, ou
seja, o pensar pode ser sobre o hipotético ou real; o pensamento é,
também, cientifico-indutivo, caracterizando-se pelo pensamento tipico
do cientista, que vai do especifico ao geral, e o pensamento é
reflexivo-abstrato, sendo o raciocinio além do observavel, que é o
mecanismo basico do conhecimento l6gico-matematico. Os conteudos
do pensamento formal sdo operacbes proposicionais e esquemas
operacionais formais. Nas operacdes proposicionais, o pensamento &
l6gico, abstrato e sistematico, enquanto nos esgquemas operacionais
formais o pensamento ndo € tdo abstrato, assemelhando-se ao
raciocinio cientifico. Na adolescéncia, o desenvolvimento afetivo
caracteriza-se por sentimentos idealistas e formacdo da personalidade.
Nas operacBes formais, as regras sao entendidas como necessarias a
colaboracdo, e mentir € um comportamento errado. Na punicdo deve
haver igualdade. Nesse periodo ocorre a introspeccao.

De acordo com Piaget (1975), ao longo do desenvolvimento da
crianca ocorrem trés formas de jogos: 0s jogos de exercicios, 0S jogos
simbdlicos e os jogos de regras.

O jogo de exercicio é o primeiro a aparecer no desenvolvimento
da crianca, prolongando-se até os primeiros dezoito meses de vida.

Sado jogos que ndo supdem qualquer técnica em particular, sdo apenas
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exercicios que repercutem no préprio prazer e funcionamento dos
gestos. No jogo de exercicio ndo estd suposto o pensamento nem
qualquer estrutura representativa especificamente ludica. Sao jogos
que implicam basicamente atividades motoras de repeticdo de gestos e
movimentos. Por meio desses jogos acontecem 0s primeiros contatos
da crianca com o0s objetos, com as pessoas e com 0 mundo ao seu
redor.

Ja4 o0 jogo simbdlico surge a partir do segundo ano de vida,
juntamente com a linguagem e a representacdo, quando a crianca
comeca a substituir um objeto ausente por outro. A funcdo do jogo
simbodlico para a criangca consiste em assimilar a realidade, ou seja,
colocada numa situacdo imaginaria a crianca realiza sonhos, revela
conflitos e se auto-expressa, reproduzindo diversos papéis, imitando
situacdes da vida real.

Finalmente, por volta dos 4 a 7 anos, surgem as primeiras
manifestacdes dos jogos com regras, as quais se desenvolverdo dos 7
aos 12 anos, inclusive na vida futura. Nesta fase, a crianca perde
progressivamente o egocentrismo inicial que vai sendo substituido por
um cooperativismo, tornando sua atividade mais socializada.

Os jogos de regras tém como original e préprio o seu carater
coletivo. Os jogadores sempre dependem um do outro, passando-nos
uma idéia de assimilacdo reciproca pelo sentido de coletividade
consentida ou buscada.

Por meio de jogos com regras, os alunos se desenvolvem social,
moral, cognitiva, politica e emocionalmente. Ao criar regras, o aluno
desenvolve uma atitude politica que implica varias decisfes. Além
disso, o desenvolvimento da autoconfianca é essencial para o
progresso emocional dos alunos e influi em todas as areas.

Os jogos com regras sdo importantes para o desenvolvimento do
pensamento logico, pois a aplicacdo sistematica dos mesmos
encaminha a deducbes. Sdo mais adequados para o desenvolvimento
de habilidades de pensamento do que para o trabalho com algum
conteudo especifico. Vale lembrar que as regras e 0s procedimentos

devem ser apresentados aos jogadores antes da partida, assim como
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devem ser preestabelecidos os limites e possibilidades de acdo de
cada jogador. A responsabilidade de cumprir normas e zelar pelo
cumprimento encoraja o desenvolvimento da iniciativa, da mente alerta
e da confianga em dizer o que se pensa.

Ressalte-se que o0s jogos estdo em correspondéncia direta com o
pensamento matematico. Em ambos, temos regras, instrucdes,
operacOes, definicbes, deducbes, desenvolvendo utilizacdo de normas
e novos conhecimentos.

Os jogos, se convenientemente planejados, S80 um recurso
pedagdgico eficaz para a construcdo do conhecimento matematico. O
uso de jogos e curiosidades tem o objetivo de fazer com que o0s
educandos gostem de aprender essa disciplina, mudando a rotina da
classe e despertando o interesse do aluno envolvido.

Enfim, os jogos educativos significam a possibilidade de auxiliar o
professor na tarefa de ensinar, dando-lhe condi¢cbes de trabalho para
ampliacdo do conhecimento do aluno de forma ludica, prazerosa,
agindo e interagindo com o objetivo de conhecimento e com o outro,
tomando iniciativa, sendo capaz de rever acbes e se desenvolver em

todos os aspectos.



2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

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 acoes, falas e reacdes.

2.2 Escola de aplicagcédo do projeto

Este capitulo relata o estudo de caso sobre o ensino de
operacdes com numeros inteiros utilizando jogos nas sextas séries do
Ensino Fundamental do Colégio Militar de Santa Maria (CMSM),
ocorrido no periodo de 15 de fevereiro de 2005 a 29 de abril de 2005.

A criacdo de um Colégio Militar foi um presente para Santa Maria,
cidade cuja populacdo é de aproximadamente 270.000 (duzentos e
setenta mil habitantes) e que possui uma das trés maiores Guarnicdes
Militares do Brasil. Em setembro de 1957, quando esta cidade
completava seu centenario, era publicado, em um jornal local, um
artigo de autoria do entdo Tenente Farmacéutico Luiz Prates Carrion,
cujo texto sugeria a criacdo de um Colégio Militar na cidade "Coracéao
do Rio Grande". A concretizacdo desse sonho veio a ocorrer em 22 de
marco de 1994, quando o Ministro do Exército, o Exmo Sr Gen EX
Zenildo de Lucena, e o comandante da Guarnicdo Federal de Santa
Maria, o Exmo. Sr Gen Div José Lopez da Silva, inauguraram a
instituicdo ainda em instala¢cdes provisorias.

Em 15 de novembro de 1998, ja no comando do Cel Inf Leocir
José Dalla-Lana, as definitivas e modernas instalacées do CMSM foram
inauguradas, com a presenca do Ministro do Exército, Gen Zenildo de
Lucena, do Ministro da Educacédo, Professor Paulo Renato Souza, e da
Secretaria de Educacdo do Estado do Rio Grande do Sul, Professora

lara 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, estdo em
construgdo os projetos de outras edificacdes do complexo escolar, a
fim de se completar, gradativamente, uma &rea total de 11.084 m?
(onze mil e oitenta e quatro metros quadrados).

O colégio possuia, em 2005, 707 alunos, 70% dos quais eram
dependentes de militares, educados segundo os valores, costumes e
tradicdo do Exército Brasileiro.

Possuidora de um corpo docente extremamente capacitado, a
instituicdo prima por um ensino gque visa a proporcionar aos alunos
descobrir suas potencialidades e adquirir uma visao critica dos

fendmenos politicos, econémicos, sociais e cientifico-tecnolédgicos.

2.3 Amostra de aplicagcao 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 verificar se facilitam a aprendizagem das operacdes
com numeros inteiros. Mesmo ocorrendo o uso de jogos, foram
ministradas aulas expositivas onde a pesquisadora explicava aos
alunos o porqué do jogo, e, em algumas aulas eram feitos exercicios do
livro.

Durante os meses de dezembro e janeiro foram confeccionados
0S 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 Militar de Santa Maria, em 2005, eram
constituidas de 123 alunos. Destes, 53 eram meninas e 70 eram
meninos.

Dos 123 alunos, 60 eram amparados, isto €, ingressaram no
colégio sem prestar concurso porque sado filhos de militares. Outros 63
eram concursados e prestaram concurso quando ingressaram na quinta
série do Ensino Fundamental do Colégio Militar de Santa Maria.

Os 123 alunos da sexta série foram distribuidos 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: Bl possuia 15 meninas e 16
meninos; B2 possuia 12 meninas e 20 meninos; B3 possuia 15 meninas
e 16 meninos e a turma B4 possuia 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 crianca se sente bem em um grupo, sabendo-
se acolhida e respeitada, ao mesmo tempo que sente a
liberdade de se expressar e de discutir, mesmo que nao seja
de igual para igual com seus pares, ela certamente raciocina
melhor e se utiliza da linguagem com maior adequacdo e
versatilidade (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 sentiria acolhido pelos colegas.

No jogo foram utilizadas cartas feitas em cartolinas, nas quais
foram colocadas de uma a doze circunferéncias 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 fichas para registro de pontos.

Figura 2 - Ficha para registro de pontos.

Com madeira, foram feitas bases, cada uma com duas hastes,
semelhante ao 4baco, onde deveriam ser colocadas as argolas pretas

ou vermelhas, conforme os pontos ganhos ou perdidos.

Figura 3 - “Abaco”.

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
0 registro de pontos ganhos e perdidos, e através deste, a
pesquisadora verificou as anotacdes, percebendo em algumas o
surgimento do positivo e negativo. Ao término das cartas, venceu quem

ficou com maior numero de pontos ganhos.



34

Os jogos em grupo, aqueles nos quais as criancas
brincam juntas segundo regras convencionais, regras
arbitrarias que sédo fixadas por convencdo e consenso, Sao
particularmente interessantes. “Os papéis de cada crianca séo
interdependentes, pois um ndo pode existir sem o outro; sao
opostos, pois um tem que prever o que o outro vai fazer, o
que implica a possibilidade de usar de estratégia; sao
colaboradores, pois o jogo ndo pode acontecer sem um mutuo
acordo dos jogadores nas regras, e uma cooperacao,
seguindo-as e aceitando suas conseqiiéncias” (KAMIl;
DEVRIES apud FRIEDMANN, 1996, p.67).

Jogar em grupo com colegas é um exercicio perfeito para
trabalhar as conseqiéncias do jogo, que podem ser ganhar, perder,
trabalhar o emocional, a cooperacéo, entre outras.

Apés foi falado em nameros inteiros, conta bancaria, temperatura
e ganhos e perdas de pontos em jogos de futebol.

Na aula seguinte cada grupo recebeu um “abaco” e 30 cartas para
ficar 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 “4baco”. Por exemplo, se o aluno A pegasse a carta com cinco
circunferéncias pretas, este colocava 5 argolas pretas no “abaco”, se o
proximo aluno, que é o B, retirasse a carta com oito circunferéncias

vermelhas, colocava oito argolas vermelhas no “abaco”.

Figura 4 - Operacédo no “4baco”.
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Como cada vermelha anula uma preta, a partir dai era retirada a
mesma quantia de argolas pretas e vermelhas, no exemplo acima,
depois de retiradas as quantias, restaram, ainda, trés argolas

vermelhas.

Figura 5 - Resultado da operacédo no “4baco”.

ApOs muitas representacfes no “abaco”, a pesquisadora colocava
algumas destas no quadro, através de operacdes. Para o exemplo
dado, seria colocado (+5) + (-8) e perguntaria aos alunos quantas
argolas restaram, sendo estas a resposta da operacdo feita. E assim,
apos algumas representacdes no “abaco” e no quadro, os alunos
concluiram que estavam somando e subtraindo numeros inteiros. Ao
pesquisarem no livro-texto, encontraram a regra de sinais, associando
esta as operacdes feitas, e entenderam o porqué da regra.

Na aula seguinte foi utilizado um bingo com cartelas, feitas em
cartolina plastificada. Estas continham diferentes operacdes de soma e
subtracdo de numeros inteiros, e cada uma das operacdes estava
representada por uma cor. Nao havia duas ou mais cartelas com
alguma conta repetida.

As respostas foram colocadas em pequenos retangulos, feitos em
cartolina, com a cor correspondente a sua operacdo. Estes retangulos

foram denominados, pelos alunos, de fichas.
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Figura 6 - Algumas das cartelas com operacdes de soma e subtracdo de

numeros inteiros para o bingo e alguns dos retdngulos denominados de

misturou.

fichas.

A pesquisadora colocou as fichas dentro de um saco e as

Havia fichas com respostas iguais, mas cores diferentes.

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

pesquisadora ficava cantando as fichas retiradas.

seus

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

alunos, que sao as seguintes:

as operacOes das cartelas devem ser feitas mentalmente. Nao
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 bracgo, se tiver a operagao
correspondente;

grupo que se manifestar e a operacao estiver errada, perde
uma carta (resposta), ou ,se nao tiver nenhuma carta para
pagar, ficara devendo uma;

ganha o grupo que primeiro completar a cartela.

Os jogos de regras encaixam-se no nivel de
conhecimento em que as modificagcbes das acBes dependem
da compreensdo. Se a ac¢cdo de jogar ndo for compreendida
pelo sujeito, ndo héa éxito. Desse modo, a passagem do fazer
ao compreender torna-se possivel em decorréncia da condicao
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imposta pelas coordenacdes do préprio jogo (BRENELLI,
2003, p.182).

As regras do jogo devem ficar bem claras para que todos
entendam o que estdo fazendo e saibam agir corretamente, aplicando
0s conhecimentos ja adquiridos.

Apés cada jogada, os grupos trocavam de cartelas. Este bingo
substitui as listas de exercicios que a pesquisadora coloca no quadro,
ou aqueles exercicios basicos que estdo nos livros para os alunos
resolverem.

Neste jogo, os alunos ficaram euforicos e, muitas vezes, na
pressa de responder, levantavam a mao pela resposta correta, mas
esqueciam-se de conferir a cor, o que nao era valido. Com isso,
perdiam uma ficha j& ganha, ou, se ndo tivessem, nesta rodada, uma
ganha, ficavam devendo, e na préxima ficha certa tinham que devolvé-
la. Essas fichas perdidas ou devolvidas eram colocadas no saco e

misturadas as outras.

Assim, jogar é estar interessado, ndo pode ser uma
imposicdo; é um desejo. O sujeito quer participar do desafio,
da tarefa. Perder ou ganhar no jogo é mais importante para
ele mesmo do que como membro de um grupo. Isto porque é o
proprio jogador que se lan¢ca desafios, desejando provar seu
poder e sua forgca mais para si mesmo que para 0S outros
(BRENELLI, 2003, p.27).

A pesquisadora colocou para 0s grupos gue as regras deveriam
ser respeitadas e os calculos 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 a derrota, mas 0s componentes deste devem ser
cumplices e aceitar o erro como algo natural do ser humano, pois ao
jogar pode-se ganhar ou perder.

O procedimento com o “4baco” foi feito para as operacdes de
multiplicagcdo e divisdo, mas n&o surtiu efeito, portanto n&ao vou
descrevé-lo. Mas, o0 bingo foi feito com todas as operacdes e teve boa
aceitacdo. Foram realizados bingos, semelhante ao descrito

anteriormente, com as operacfes de multiplicacdo e divisdo, e também
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potenciacao. Ao término de todas as operacdes, foi realizado um jogo
de bingo contendo soma, subtracdo, multiplicacdo, divisdo e
potenciacdo de nameros inteiros, com todas as operacdes nas mesmas
cartelas. Este bingo exigiu mais concentracdo e rapidez de raciocinio.
Aconteceram aulas com jogos que ndo estavam previstas no programa,

mas foram dadas a pedido dos alunos.

O interesse que a crianca tem pelos jogos faz com que
prazerosamente ela aplique sua inteligéncia e seu raciocinio
no sentido de obter o éxito. Assim sendo, ao jogar, o0 sujeito
realiza uma tarefa, produz resultados, aprende a pensar num
contexto em que enfrentar os desafios e tentar resolvé-los séo
imposi¢cdes que ele faz a si proprio (BRENELLI, 2003, p.173).

A pesquisadora intercalou aulas com jogos e com exercicios do
livro-texto, com o intuito de verificar se o0 jogo trouxe motivacdo para o0s
alunos realizarem atividades que antes eram vistas como apaticas para
0 educando.

Apbés o trabalho com jogos foi aplicado um questionario com
perguntas semi-estruturadas respondido por uma amostra de 73 dos
123 alunos que participaram da pesquisa. A Uultima pergunta do
guestionario obteve 71 respostas, porque dois alunos nao a
responderam.

Ainda foram feitas observacdes com registro numa ficha, durante

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



3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Dos 123 alunos que participaram da pesquisa, 73 responderam a
um questionario que foi aplicado no final das atividades realizadas com
jogos sobre operacdes de soma e subtracdo com numeros inteiros. Da
analise deste questionario, foram elaboradas trés tabelas com as
seguintes categorias de andlise: aprendizagem dos alunos, interesse
pela disciplina e efeitos produzidos nos alunos pelo jogo. Também
foram utilizados, na analise, os registros das observacdes feitas pela
pesquisadora durante a aplicacdo dos jogos.

Na categoria aprendizagem dos alunos, foram utilizadas as
seguintes unidades de andlise: ajuda na aprendizagem, ajuda um

pouco na aprendizagem e nao ajuda na aprendizagem.

Tabela 1 — O jogo e a aprendizagem de numeros inteiros.

Quanto a ajuda na aprendizagem dos alunos | NUumeros Percentual
Ajuda na aprendizagem. 69 94,52%
Ajuda um pouco na aprendizagem 3 4,11%
N&o 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 compreensdo do
conteudo, h& facilidade de aprender, os alunos realizam exercicios
corretamente e os graus melhoram. Utiliza-se o termo graus porque, no
Colégio Militar de Santa Maria, a avaliacdo é registrada em graus.

Os alunos afirmaram “Facilita o conteddo” (sic). Confirmando os
registros feitos pela pesquisadora durante as aulas com jogos, estas
passaram a ser mais produtivas e os alunos realizavam o0s exercicios
do livro com mais prazer.

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

euforicos, formulando opinides sobre o que aprendiam, observa a
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pesquisadora. Alguns gostavam de falar que estavam entendendo e
gueriam que todas as aulas fossem com jogos e brincadeiras. Aqueles
gue conheciam as regras de sinais diziam estar entendendo o porqué
desta regra, demonstrando a satisfacdo em relacdo a maneira como
estavam aprendendo. Alunos confirmam dizendo: “NOs brincavamos

aprendendo” (sic).

O jogo é sempre elaborado em torno de um ciclo:
construa sua hipdtese, teste-a, reflita sobre os resultados e
teste novamente para alcancar resultados melhores. Os
games estimulam os jovens a relacionar os fatos, a néo
pensar neles como eventos isolados. Os games sdo como a
algebra que se aprende na escola. Pouca gente utiliza a
algebra que se aprende posteriormente, mas a forma de
raciocinio a que ela induz deixa nossa mente mais agil para o
resto da vida (GEE apud SOUZA; ZAKABI, 2006).

Os jogos e a Matemaéatica que o aluno aprende na escola ndo tém
um resultado imediato, mas sim a longo prazo, ao estimular a agilidade
de raciocinio. Os alunos ratificam o que foi dito quando colocam: “Sim.
Além de serem educativos e bem elaborados, me ajudaram a ter um
raciocinio mais rapido” (sic).

O jogo melhora a aprendizagem dos alunos, o que é confirmado
pelos registros feitos em aulas, nos quais a pesquisadora salienta que,
apos o término da experiéncia com jogos, as aulas voltaram a ser
expositivas e 0s graus comecaram a baixar. Alunos ficaram
decepcionados com a disciplina, pedindo que voltassem o0s 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 Al19 fala que
prefere jogo e ndo gosta da aula onde o professor somente escreve no
quadro. Sentimento reforcado pela resposta escrita no questionario,
onde o aluno coloca: “E melhor que ficar uma professora no quadro

tentando explicar a matéria” (sic).

Dai a importancia de deixar a crianga agir por si mesma
e substituir grande parte das aulas expositivas por oficinas
onde ela possa experimentar, descobrir como as coisas
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funcionam, criar novas solucbes, para depois discutir com o
professor e sistematizar seu conhecimento (OLIVEIRA, 2004,
p. 15).

Quando o trabalho em sala de aula é feito apenas de maneira
expositiva, o aluno fica bitolado, preso a resultados apresentados
prontos, limitado na busca de novos caminhos, de estratégias para
chegar a um resultado esperado. Jogando, o aluno tem oportunidade de
pensar, experimentar, refletir e argumentar em torno de suas decisdes.

Conforme Carvalho (2005), professor de Matematica que
trabalhou com jogos em escola de Guaratinguetd, no interior de Sé&o
Paulo, as avaliagcbes e trabalhos realizados ratificaram a assimilacao
de conteudos. Reforcando o que disse Carvalho, a psicologa do CMSM,
durante uma reunido de série, observou que 0s graus em todas as
disciplinas estavam baixos, exceto na Matematica, atribuindo isso a
maneira diferente como estavam sendo ministradas as aulas. Disse
estar satisfeita com os resultados obtidos nas provas de Matematica e
chegou a sugerir que os outros professores trocassem idéias com a de
Matemética. Reforcando o que foi dito, tem-se a resposta do

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

O que os novos estudos estdo mostrando é que um
cérebro jovem tende, sim, a ser mais inovador e
revoluciondrio. Mas, como um bom vinho ou uma boa idéia,
ele também pode amadurecer e melhorar com o tempo. Basta
ser estimulado e exercitado (XAVIER apud GUARACY;
RAMALHO, 2006).

O professor que tem a preocupacdo 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
relacdo a Matemaética, pois havia comentarios por parte destes de que
as aulas da disciplina estavam sendo boas e que 0s graus haviam
melhorado. Isto é comprovado pelas avaliacbes sobre operacbes de
soma e subtracdo de numeros inteiros, onde 96,25% dos graus obtidos

pelos alunos participantes da amostra foram superiores a média da
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escola que é 5,0. Nesta avaliacdo, 76,25% dos graus alcancados pelos
participantes da amostragem foi igual ou superior a 7,0, que é uma
media considerada boa na maioria das escolas.

A professora de Histéria pediu sugestbes de jogos que fossem
possiveis aplicar na sua disciplina. Comentou que faltavam estimulos,
gque precisava sair das aulas rotineiras e achava que; com jogos,
conseguiria torna-las mais atraentes, com entendimento mais facil do
conteudo, 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 verificado pelas respostas dadas
no questionario. Uma destas respostas afirmava: “Nao e sim. Para mim
ndo, 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 pecas anuladas, outros ndo entenderam que, ao
retirar uma pec¢a positiva e uma negativa, estavam representando o
zero.

Um percentual de 1,37% dos alunos afirmou que 0s jogos nao
ajudaram no aprendizado das operacdes de soma e subtracdo de
nameros inteiros, segundo a tabela 1. O que confirma os registros
feitos, segundo os quais determinados alunos n&o queriam participar,
ou escreviam sobre outro assunto que nédo estava relacionado a aula,
ficando apaticos. Neste grupo minoritario, uma das respostas dadas no
questionério afirma: “N&o aprendi” (sic).

Na categoria interesse pela disciplina, foram utilizadas as

unidades de analise: houve interesse e ndao houve interesse.

Tabela 2 — Interesse pela Matemética com aplicacdo de jogos.

Interesse pela disciplina Numero Percentual
Houve interesse 57 78,08%
N&o 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 ha entendimento da matéria, a
Matematica passa a ter uma melhor imagem e aumentam a curiosidade
e simpatia pela disciplina.

O interesse pela disciplina cresce quando ha entendimento da
matéria. Nos registros da pesquisadora, constata-se que, com 0S jogos,
0S grupos realizavam as operacdes de soma e subtracdo de numeros
inteiros e podiam resolver os exercicios do livro. Muitos faziam
exercicios corretamente baseando-se no “abaco”’. Ratifica-se esta
constatacdo pela resposta dada no questionario: “Sim, porque
entendemos o conteudo, o que faz nos interessarmos mais pela
matéria” (sic).

Quando a disciplina é interessante para o aluno, hd 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 € observado no questionario 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:
amanhd tem jogos em Matematica, assim aprendo melhor” (sic).
Confirmando, tem-se 0s registros que dizem que os alunos perguntam a
professora, ao entrar na sala, se havera jogos e vibram ao saber que
sim.

O contexto lddico cria um ambiente descontraido que
facilita a aprendizagem porque favorece a troca de

informacdes, descobertas e hip6teses entre os membros do
grupo (OLIVEIRA, 2004, p.48).

A pesquisadora, durante a aula com jogos, observou que os
alunos estdo mais descontraidos que nas aulas expositivas, e as
conversas que ocorrem sdo em torno do assunto tratado, e nao sobre
banalidades. Nos registros, ha referéncias a grupos que estdo gostando
de jogar, ficam eufdricos e conversam (sobre o jogo) em tom alto de
voz. Nota-se que o0 jogo desperta interesse pela disciplina, pois sem ele

a aula se torna monoOtona, € o que afirma uma resposta no
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qgquestionario, na qual o aluno diz: “Sim e nao, pois quando tiraram os
jogos as aulas se tornaram um tédio, mas legais”(sic). Verifica-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 ha& uma melhor imagem da Matematica, esta desperta
interesse. Constata-se isso no registro da pesquisadora, que diz ouvir
comentarios de alunos de alguns grupos sobre o contetudo, os quais
pensavam que a soma de numeros com sinais seria mais dificil.
Gostaram porque estava sendo facil e estavam entendendo. Uma das
respostas do questionario destaca: “Os jogos trazem uma melhor
imagem da Matemaéatica” (sic).

Ao conseguir responder com mais rapidez as operacdes
propostas, o0 aluno passa a interessar-se pela disciplina. Nas
observacbes feitas notou-se que os alunos estao resolvendo a soma e
subtracdo com mais rapidez e os resultados estdo corretos. O que é
confirmado pela resposta dada no questionario: “Aprendemos a
responder mais rapido” (sic).

Aprender brincando, também, desperta interesse pela disciplina.
O que justifica isto sdo os registros que constatam: nos jogos com
todas as operacdes, os alunos estavam animados e pediam mais aulas
dessa maneira. NoO questionario tem-se que “pois aprendemos
brincando”(sic).

Conforme tabela, 21,92% dos alunos consideram que 0S jogos
nao despertaram interesse pela disciplina, isto porque eles sempre
gostaram de Matematica, ou porque, para estes alunos, a disciplina
continua a mesma, porque depende do aluno para haver interesse ou
porque alguns desses alunos nunca vdo gostar da Matematica. Nos
registros da pesquisadora, o aluno A24 esta em um grupo no qual todos
jogam exceto ele, que parece apatico e escreve em outro papel.
Também o0 aluno C22 diz ndo gostar de grupos nem de jogo. E quando
guestionado se o0s jogos despertam interesse, a resposta foi:

“Nao”(sic).
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Outros acham que o jogo ndo mudou o interesse pela disciplina
ou que o interesse depende de cada aluno, sendo que para alguns a
Matematica é interessante com ou sem jogo, e também se o aluno nao
estd com vontade de aprender e ndo ha forca de vontade por parte
deste, nenhum método serd aceito como agradavel. No questionéario,
temos: “N&o, antes disso ja era interessante’(sic). Os registros
comentam, ainda, sobre alunos que ja sabiam o conteldo antes de a
professora ensina-lo. Encontra-se nas respostas do questionario 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 ndo jogar
ou desiste do jogo.

Na categoria efeitos produzidos nos alunos, foram destacadas as
seguintes unidades de analise: facilidade de aprender, desejo de
continuar com jogos, torna o pensamento mais rapido, gera mais
companheirismo entre os alunos, produz maior interesse pela
Matematica, gera bagunca na sala de aula, produz chateacédo pelos
erros, ndo gostou dos jogos, ndo teve nenhum efeito, e desejo de ser

um vencedor.

Tabela 3 — Efeitos produzidos pelos jogos nos alunos.

Efeitos produzidos nos alunos Numero Percentual
Facilidade de aprender 28 39,44
Desejo de continuar com jogos 15 21,13
Torna o pensamento mais rapido 9 12,68
Gera mais companheirismo entre alunos 7 9,85
Produz maior interesse pela matemética 4 5,63
Gera bagunca na sala 3 4,22
Produz chateacado pelos erros 2 2,82
N&o 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 o0s jogos
facilitam a aprendizagem, e as observacdes em sala de aula mostram
que, com os alunos jogando, ha mais acertos do que erros, 0 que 0S
motiva e ajuda na aprendizagem. A afirmacdo do aluno “Acho que a
aula com jogos era mais facil de aprender. A Matemaéatica ficava mais
facil, 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 0s
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
questionario: “Foi bom e dou minha opinido para continuar” (sic).

Observando a Tabela 3, percebe-se que 12,68% dos alunos
afirmam que o0s jogos tornam o0 pensamento mais r4pido, o que se
confirma em resposta dada no questionario: “Ele (0 jogo) exige um
pensamento mais rapido”(sic). Nos registros feitos temos que, no jogo
de bingo, “os alunos estdo fazendo corretamente as operacfes e estdo
raciocinando”. Segundo Johnson (2006), as atividades novas e
complexas exercitam o cérebro.

Mais companheirismo entre os alunos € um dos efeitos apontados
por 9,85% dos mesmos. Isso é ressaltado pelos registros que dizem
gue, quando realizavam exercicios do livro, os que nado entendiam
direito recebiam ajuda dos mais adiantados. A resposta de um aluno no
questionario aplicado aponta: “O trabalho em conjunto € muito
bom”(sic). Outro afirma: “J& 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 véalido, pois a ajuda dos colegas foi
importante, afirmando que, com essa ajuda, conseguiram entender o
gque sozinhos nado conseguiriam, respaldando o que Vygotsky (1998)
afirma. Segundo ele, aprendizagem ocorre na interagcdao entre as
pessoas. O que um aluno sabe, no dialogo, na conversa com 0 que nao
sabe, este ultimo consegue entender e aprender o que ndo sabia. Na

interacdo, o aluno consegue ir além do que conseguiria sozinho.
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A medida que a crianca se desenvolve e interage com o
meio e com o grupo, sua identidade, sua auto-imagem
positiva, sua personalidade sdo desenvolvidas. A afetividade é
uma constante no processo de construgcdo do conhecimento e
€ ela que, na verdade, ird influenciar o caminho da crianca na
escolha dos seus objetivos (FRIEDMANN, 1996, p 66).

Quando as relacdes entre as criancas se dao de igual para igual,
elas interagem socialmente e seus conflitos sdo superados, porque ha
cooperacado, ou seja, ha respeito mutuo.

Produzir maior interesse pela disciplina é um efeito dos jogos
para 5,63% dos alunos. Uma resposta do questionario diz: “Comecei a
gostar mais dos numeros inteiros, e me fez pensar mais sobre este
assunto” (sic). Reforcam essa percentagem o0s registros feitos pela
pesquisadora, observando que os alunos pediam para resolver
exercicios. Essas respostas confirmam a Tabela 2.

Para 4,22%, os jogos geram bagunca. Os registros feitos pela
pesquisadora apontam que grupos ficam euféricos e conversam (sobre
0S jogos) em tom alto de voz. A turma fica muito agitada diante do jogo.
Todos querem falar como escrever os numeros. Grupos euforicos.
Vibracdo. Comemoracado e raiva. Uma resposta do questionario afirma:
“Muito boa, mas tinha muita bagunca pois os colegas nédo colaboravam

com a professora e nem com o0s colegas.”(sic).

Sem vibracdo e envolvimento, eles, os jogos, perdem
sua graca, seu espirito. Por outro lado, sem atencdo e
respeito as regras, eles simplesmente ndo se desenvolvem.
Dai sua relevancia para a formacéo psicoldgica das criancgas,
integrando e agilizando seus processos mentais, sua
identidade, sua sociabilidade (OLIVEIRA, 2004, p.26).

Se o0 jogo for interessante e cativante para os alunos, os
sentimentos que ele produz serdo percebidos. Ocorrerd a vibracdo e a
euforia que muitos confundem com bagunca, mas nada mais é do que o
espirito de jogador, de torcedor, de quem vive a situacdo que esta se
manifestando no momento.

Chateacao pelos erros cometidos € um efeito produzido em 2,82%

dos alunos, conforme a tabela 3. Nos registros, observa-se que,
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gquando ocorrem erros, o restante do grupo ndo perdoa, fica irritado
com o colega que cometeu o erro. Verifica-se este registro na resposta
do questionario 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 crianca comeca a perceber que, como parte do grupo,
tudo que fizer terad repercussado na equipe como um todo. Se
jogar bem, serd uma vantagem do grupo. Ao contrario, se
jogar mal, puxard sua equipe para baixo. Percebe, também,
gue sua habilidade e competéncia para dialogar e argumentar,
assim como sua postura comunicativa ou néo, influenciardo na
performance do grupo (OLIVEIRA, 2004, p.57).

Cada integrante do grupo é responsavel por suas atitudes, e
todas as vantagens ou desvantagens que alcancar ndo sera para si e
sim para a equipe. Portanto, cada jogador deve agir pensando no
melhor para o grupo.

Um dos alunos ndo gostou da experiéncia, e constata-se isso ao
analisar os registros da pesquisadora sobre aluno que nédo quer jogar,
ou que desistiu do jogo. Como resposta ao questionério, ele afirmou:
“N&o gostei da experiéncia’(sic).

Na Tabela 3, observa-se que, para um aluno, o jogo nao teve
nenhum efeito. Confirmando isto, tem-se a resposta dada no
questionario: “Nenhuma”(sic). Nos registros da pesquisadora, constata-
se que ha um aluno que ndo quer participar.

Também pela Tabela 3, observa-se que ser vencedor € um dos
efeitos produzidos em um aluno. Nos registros da pesquisadora, hd o
comentario do clima de competicdo durante os jogos. Uns querendo
fazer antes dos outros e, na pressa, errando os resultados. O grupo
vencedor comemora. Vibracdo, verificacdo das respostas de outros
grupos. Alunos tentam ganhar de maneira ilicita. Confirmam-se no
guestionario estes registros e efeito produzido. Uma resposta é: “Eu
ganhei varias vezes” (sic).

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

porque esta perdendo, sdo feitas brincadeiras insinuando que D3 néo
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sera vencedor. Este se altera, havendo tumulto, e da socos e pontapés
em D5 e D7.

Amor, 6dio, agressividade, medo, inseguranca, tenséo,
alegria ou tristeza sdo alguns dos afetos mais comuns, com o0s
guais o educador devera lidar para encaminhar a crianca no
seu desenvolvimento (FRIEDMANN, 1996, p. 66).

Num ambiente de sala de aula hd conhecimento das qualidades e
defeitos entre colegas. Alguns tém dificuldade com o controle de suas
emocdes e se destacam com atitudes ndo comuns, sem perceber que
outros se beneficiam desses sentimentos para leva-los a célera, a ira.
Esse fato aconteceu com o aluno D3, cabendo a pesquisadora, no seu
papel de educadora, transmitir valores morais, tentando conciliar os

colegas e tornar o ambiente agradavel para todos.



CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa investigou se o uso de jogos facilita a
aprendizagem das opera¢gfes com numeros inteiros.

Através da analise de conteudo das respostas do questionario
aplicado aos alunos que participaram da amostra, confrontada com os
registros das observacdes realizadas durante os jogos, conclui-se que
estes ajudam na aprendizagem das operacdes de soma e subtracdo de
nameros inteiros e despertam o interesse pela Matematica.

Os jogos utilizados ajudam na aprendizagem de soma e subtracado
com numeros inteiros porque os alunos compreendem melhor o
conteudo, h4 facilidade de entendimento e, ainda, ocorre consideravel
melhora nos graus das avaliacfGes realizadas durante a aplicacdo dos
jogos.

A pesquisadora considera que os jogos utilizados despertaram o
interesse pela disciplina ao verificar que os alunos passam a ter uma
melhor imagem da Matematica, e esta ndao é vista com temor, havendo
uma espera ansiosa e agradavel pela aula. Sendo as aulas mais
descontraidas, os alunos se sentem mais atraidos pela disciplina e
realizam tarefas com mais entusiasmo e dinamismo, deixando de lado a
apatia que as aulas expositivas causam em alguns.

O jogo utilizado trouxe agilidade de raciocinio que gera respostas
mais rapidas, fazendo com que o educando sinta satisfacdo em realizar
as operacdes. O jogo em grupo estimulou uma maior interacdo entre
colegas, despertou a colaboracdo e a ajuda mutua, o que produziu um
melhor entendimento do conteddo, 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 emocdes, além de aprender que nem sempre
deve ser o vencedor, que existem outras pessoas envolvidas e alguém
vai vencer o0 jogo, e este pode ser ele ou néao.

As aulas com jogos criam um certo agito na turma. Os alunos
ficam ansiosos, eufdricos, ha um certo clima de competicdo e muitas

surpresas, como alunos que ndao admitem perder e até comemoracdes
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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 clima de descontracdo e alegria é
bagunca.

Para estas aulas diversificadas, o professor precisa de mais
tempo de planejamento que o destinado as aulas expositivas, pois a
elaboracdo de um jogo exige preparo para adequar os conteudos que
deseja ensinar, usando um jogo que desperte, estimule as capacidades
intelectuais e possibilite a aprendizagem do conteudo.

A partir do questionario aplicado, foi percebido que alguns alunos
tém dificuldade em argumentar suas respostas, colocando apenas “sim”
ou “ndo”. Levando-se em consideracdo que a meédia de idade dos
alunos de sextas séries é de onze ou doze anos, ocorre uma
inseguranca ou um certo receio de escrever para o professor ler.

A atividade com o “4baco” surtiu efeito desejado nas operacdes
de soma e subtracdo de numeros inteiros, havendo bom entendimento
dessas operacdes. Nas operacdes de multiplicacdo e divisdo ndo houve
o efeito esperado, resultando em confusao por parte dos alunos. Para
estas operacdes, houve explicagcbes mais tradicionais. O jogo de bingo
obteve resultados esperados em todas as operacdes, ou seja, houve
uma aceleracdo de raciocinio e uma maior interacdo e colaboracao
entre colegas.

Sugere-se que outros pesquisadores continuem desafiando as
dificuldades que sdo encontradas no decorrer do tempo com intencéao
de aperfeicoa-las e supera-las, e aceita-se toda e qualquer colaboracéo
por parte de pesquisadores que investiguem novos jogos para melhorar
o aprendizado das operacbes de multiplicacdo e divisdo de numeros

inteiros.
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ANEXO A — Divisdo das turmas.

A primeira aula em todas as turmas foi apenas para
apresentacao. Nesta aula, a pesquisadora colocou para os alunos como
seria o trabalho e foram feitos os grupos. Em todas as turmas, o0s
alunos decidiram em que grupo ficariam.

Nao houve problemas nas divisbes de grupos. Os alunos que séao
novos no colégio estavam meio perdidos, mas foram facilmente aceitos
nos grupos. No inicio eram 116 alunos, os quais foram divididos em
grupos. Desses grupos foi retirada uma amostra. Passados alguns dias,
7 alunos ingressaram na sexta série, 0s quais participaram apenas da
pesquisa, passando a haver 123 alunos na série.

Em cada turma, os grupos ficaram assim divididos:

TURMA B1:
1° GRUPO:
Al
A2
A3
A4
A5

2° GRUPO:
A6
A7
A8
A9

3° GRUPO:
A10
All
Al2
Al3



4° GRUPO:

Al4
Al5
Al6
Al7
Al8

5° GRUPO:

Al9
A20
A21
A22
A23

6° GRUPO:

A24
A25
A26
A27

TURMA B2:
1° GRUPO:

B1
B2
B3
B4
B5

2° GRUPO:

B6
B7
B8
B9
B10
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3° GRUPO:
B11
B12
B13
B14
B15
B16

4° GRUPO:
B17
B18
B19
B20
B21

5° GRUPO:
B22
B23
B24
B25
B26

6° GRUPO:
B27
B28
B29
B30
B31

TURMA B3:
1° GRUPO:
C1l
C2
C3



C4
C5
C6

2° GRUPO:

Cc7
C8
C9
C10
Cl1

3° GRUPO:

Cl2
C13
Cl4
C15
C16

4° GRUPO:

C17
C18
C19
C20
C21

5° GRUPO:

C22
C23
C24
C25

6° GRUPO:

C26
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Cc27
C28
C29
C30

TURMA B4:
1° GRUPO:

D1
D2
D3
D4

2° GRUPO:

D5
D6
D7
D8
D9

3° GRUPO:

D10
D11
D12
D13
D14

4° GRUPO:

D15
D16
D17
D18

5° GRUPO:

D19
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D20
D21
D22
D23

6° 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 positivo e negativo e explica para o seu grupo,
tentando fazer com que os colegas entendam. O grupo de A7 tem
dificuldade para entender a explicacdo do colega, e este se irrita.

Outros grupos estdo jogando com as cartas e anotando no papel
0 que cada jogador possui.

Alguns sabem que perder é representado pelo negativo e ganhar,
pelo positivo, mas ndo sabem onde colocar os sinais.

Grupos estdo gostando de jogar, mas ficam eufdricos e
conversam (sobre o0 jogo) em voz alta.

Al19 comenta que prefere o jogo e ndo gosta da aula onde o
professor sé escreve no quadro.

A aluna A24 estd com seu grupo, todos jogam, exceto ela, que
parece apatica e escreve em outro papel.

Grupos estdo bastante animados.

TURMA B3 — (15/02/05)

Aluno C22 fica com seu grupo, mas nao joga. Ao ser questionado
sobre o motivo pelo qual ndo esta participando do jogo, diz que prefere
aula com o professor escrevendo, que ndo gosta de grupo nem de jogo.

A turma fica muito agitada diante do jogo. Todos querem falar
como escrevem 0S numeros. Observando os grupos, noto que alguns
sabem o0 que significa positivo e negativo. Mas alguns ndo tém
conhecimento destes sinais. Entdo, os que sabem querem falar e
explicar, e acabam todos falando ao mesmo tempo.

No final da aula, eu mostro as cartas e fago 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 € 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 ficam muito agitados, ansiosos para
ganhar e para saber mais que o colega. Ha clima de competicao.

Alguns j4 sabem o que significa positivo e negativo. H& alunos
com nocgao de maior e de menor, sabendo que -2 > -15.

TURMA B2 — (18/02/05)

Nesse dia, trouxe as cartas, novamente, e “4bacos” onde os
alunos vao representar os ganhos e as perdas.

Alguns percebem que cada peca negativa anula uma positiva.

Para outros, tenho que mostrar até conseguirem raciocinar.

Ha muita discussdo em grupo sobre o jogo. Todos querem falar o
que estdo entendendo e dar a resposta antes de os colegas pensarem.

O grupo de B27, B28, B29, B30 e B31 coloca as pecas positivas e
negativas no “abaco” e ndo anula nada, ou seja, ndo se da por conta de
que mesma quantidade de pecas positivas e negativas € nulo (zero).

O grupo de B1, B2, B3, B4 e B5 joga perfeitamente. Para cada
peca negativa € retirada uma positiva.

No grupo de B17, B18, B19, B20 e B21, alguns retiram as pecas
anuladas, outros néo.

No grupo de B8, todos conseguem enxergar o nulo, exceto B8 que
nao consegue somar nem subtrair. Os colegas acabam fazendo por ele.

B8 é muito timido e inseguro.

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

gue sabem. Observando os grupos, noto que a maioria tinha chegado a
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conclusdo que cada peca negativa retirava uma positiva, porque estava

representando 0 zero.

TURMA B4 - (18/02/05)

Alunos ansiosos para jogar. Ao entrar na sala, ja me perguntam
se havera jogo e vibram ao ouvir sim como resposta.

Os grupos estdo descobrindo o que representam as pecas
positivas e negativas no “4baco” e chegam a conclusdo que cada vez
gque ha uma peca positiva e uma negativa, na realidade ndo ha nada,

pois € 0 zero que esta sendo representado.

TURMA B3 - (22/02/05)

Trabalham com o “4baco”. A aula é filmada. Todos o0s grupos
entendem que cada peca positiva e cada negativa, juntas, resultam em
zero.

Alguns alunos, como C20 e C21, vém dizer que ja sabiam a regra
dos sinais, que anteriormente haviam decorado e que as vezes
esqueciam e faziam confusdo. Dizem que decoraram a regra, mas nao
entendiam, por exemplo, o porqué de a soma de dois numeros
negativos ter como resultado um numero negativo. Comentam que
estavam satisfeita com a aula, pois agora ficam sabendo o sentido da

regra que decoraram.

TURMA B4 - (22/02/05)

Alunos fazem um pouco mais de soma no “abaco” e dizem que ja
sabiam, queriam resolver exercicios. Observo os grupos e constato que
ja estdo sabendo e que poderiam realizar os exercicios do livro.

Noto que muitos fazem os exercicios baseando-se no “4baco” e

que estdo fazendo corretamente.

TURMA B1 — (01/03/05)
Soma com “abaco”. Observando os grupos, percebo que estdo
realizando as tarefas com sucesso. Ougo comentarios em alguns

grupos onde pensavam que a soma de niameros com sinais seria mais
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dificil. Estdo gostando porque estd sendo facil, estdo entendendo.
Realizam exercicios do livro. A maioria esta fazendo corretamente e os

gue estdo um pouco atrapalhados recebem ajuda dos mais adiantados.

TURMA B2 - (09/03/05)

Jogo de bingo para verificar a aprendizagem de soma e subtracéao
de numeros inteiros.

Grupos euféricos. Muita competicdo. Pressa, uns querem fazer
antes dos outros e algumas vezes erram, e o restante do grupo néo
perdoa, ficando irritado com os colegas.

Noto que estdo, na maior parte, fazendo corretamente e estao
raciocinando.

Grupo vencedor comemora, e 0S outros querem continuar até ficar
apenas um grupo.

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

para a préxima aula.

TURMA B3 — (10/03/05)

Jogo de bingo para verificar a aprendizagem de soma e subtracgéao
de numeros inteiros.

C9 se irrita quando nao tem o valor solicitado. Ele sempre quer
vencer.

Clima de competicdo. Ficam ansiosos esperando qual valor sera
dito, vibram quando tém e lamentam quando nao tém. Alguns chegam a
cuidar o grupo vizinho para ver se esta correta a resposta dada.

Ao final do jogo, o grupo que ganhou comemora com pulos e
abracos. Os grupos que perderam nao se conformam e querem jogar

novamente.

TURMA B2 — (10/03/05)
Multiplicagdo no “abaco”. Alguns alunos entendem, mas a
maioria, ndo. Noto que nao estdo conseguindo acompanhar o

raciocinio.
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TURMA B1 — ( 10/3/05)

Alunos querem trocar de grupos, porque descobrem outras
afinidades. No inicio, pouco se conheciam. Permanecem em seus
grupos, pois nao foi permitida a troca.

Jogam e nédo reclamam, entram no clima de brincadeira.

Estdo somando e subtraindo numeros inteiros com rapidez.

TURMA B4 - (11/03/05)

Jogo de bingo com adi¢cédo e subtracéo.

Os alunos D7 e D5 tentam ganhar o jogo de maneira errada.
Percebo e chamo a atencg&do. 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 estdo resolvendo a soma e subtracdo com mais rapidez,
e 0s resultados estdo corretos.

Aluno D3 discute com colegas porque estad perdendo. Colegas
fazem brincadeiras, insinuando que D3 ndo sera o vencedor.

No final da aula, ha tumulto com D3, que da& socos e pontapés
nos colegas D7 e D5, que gozaram dele por nédo ter ganho o jogo.

TURMA B2 — (16/03/05)

Jogo de bingo na multiplicagcdo de nameros inteiros.

Euforia, competicdo, comemoragdo e raiva. Todos querem
ganhar, ninguém gosta de perder.

Mas estdo jogando corretamente, obedecendo as regras do jogo e

acertando mais do que errando.

TURMA B4 - (17/03/05)

Jogo de bingo com multiplicacdo. 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 0s mando para seus
lugares, e conto novamente as cartas. Agora esta 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 néao
foi ele. Para assusta-los, digo que nédo faria mais jogo nesta turma.
Muitos alunos pedem uma chance, que isto ndo iria mais se repetir, que
as aulas com jogos eram melhores que as aulas com exercicios no livro

e que eles estdo aprendendo bastante.

TURMA B1 — (31/03/05)

Jogo de bingo com multiplicacao.

Confusdo para formar os grupos, muitos querem mudar seu
grupo, pois tém novas amizades.

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

problemas. Ha muita competicéo.

REUNIAO DE SERIE — (11/04/05)

Psicéloga coloca que melhoraram muito as notas em Matemaética,
podendo-se atribuir a maneira diferente como estd sendo visto o
conteudo. Salienta que, nas outras disciplinas, as notas estdo mais
baixas que em Matematica, o que ndo é comum acontecer.

Fala, ainda, que os alunos comentaram que estdo gostando e
entendendo melhor a Mateméatica este ano de 2005, “A prova disso sao

as notas”, diz.

TURMA B4 — (12/04/05)

Jogos a pedido dos alunos.

Jogam bingo de multiplicacéo, divisdo e potenciacéao.

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

mais divertido, mais interessante e estdo aprendendo Matematica.

TURMA B3 - (13/04/05)

Jogos envolvendo adicdo, subtracdo, multiplicacdo e diviséo.

Muita euforia no inicio dos jogos gera confusdo com as
operacdes, Mas, com o passar da aula, os alunos j4 estdo fazendo

corretamente.
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TURMA B2 — (13/04/05)
Jogos envolvendo adicdo, subtracdo, multiplicacdo e diviséo.
Alguns fazem confusdo com as opera¢fes, mas no final todos ja

estdo entendendo e pedindo mais aulas com jogos.

TURMA B4 — (14/04/05)
Jogos com todas as operacgdes. O resultado € 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 operacodes
diferentes.

Ha mais siléncio, mais concentracdo. Agora ndo € 0 grupo que
vence ou perde, mas sim cada jogador.

Grupo do aluno B22 fica mais calmo, mas ele fala sempre (faz
comentarios sobre as contas).

Os grupos sao rigorosos quando um colega ndo ouve o que é dito,
a fala ndo é repetida. Quando alguém fica devendo, ndo é perdoado.

Grupos seguem as regras dos jogos.

B8 nado reage, parece sempre apatico, mas estad jogando, fica
intimidado quando olha para o professor e este estd escrevendo.

B15 para, porque ndo estad gostando mais de jogar.

TURMA B2 - (29/04/05)

Jogos por grupo, ha muito erro, pois neste dia a aula é filmada e
fotografada.

A maioria, principalmente as meninas, se enfeitou e esta

preocupada em sair bem nas filmagens e fotos.

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

aula fica mais interessante.
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Baixar livros de Literatura

Baixar livros de Literatura de Cordel
Baixar livros de Literatura Infantil
Baixar livros de Matematica

Baixar livros de Medicina

Baixar livros de Medicina Veterinaria
Baixar livros de Meio Ambiente
Baixar livros de Meteorologia
Baixar Monografias e TCC

Baixar livros Multidisciplinar

Baixar livros de Musica

Baixar livros de Psicologia

Baixar livros de Quimica

Baixar livros de Saude Coletiva
Baixar livros de Servico Social
Baixar livros de Sociologia

Baixar livros de Teologia

Baixar livros de Trabalho

Baixar livros de Turismo
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