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Resumo

Nesse estudo de abordagem qualitativa investigou-se a implicacdo da utilizagdo de
jogos matematicos como introdu¢do ou fixacao de conteudos utilizandoa Teoria da
Aprendizagem Significativa. A pesquisa foi realizada com 24 alunos do 9° ano de
uma escola publica de ensino fundamental do Distrito Federal, Brasil, onde aplicou-
se uma avaliagdo anterior, cinco jogos e outra avaliacdo posterior. Foi constatado que
a aplicacdo dos jogos como fixa¢do do conteudo foi muito bem aceita pelos alunos.
Em todo o processo, observou-se participacao dos alunos, levantando hipdteses,
construindo estratégias, interpretando ¢ reformulando regras dos jogos, evidenciando
caracteristicas essenciais da aprendizagem significativa. As consideragdes finais
ressaltam que os jogos ndo devem ser concebidos como o fim, mas como meio de se
promover uma aprendizagem significativa.

Palavras-chave: ensino de matematica, jogos matematicos, aprendizagem
significativa,interacdo entre alunos.

Introducio

O ensino de Matematica ainda ¢ marcado pelos altos indices de retengdo, pela
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formalizagdo precoce de conceitos, pela excessiva preocupagdo com o treino de habilidades e
mecanizagdo de processos sem compreensao. A realidade em que se encontra a educagado
brasileira em relagdo ao ensino de Matematica ndo ¢ nada animadora, tendo em vista o Gltimo
resultado do Programa Internacional de Avaliagdo de Alunos (PISA) publicado em 2016. As
avaliacdes do PISA acontecem a cada trés anos e abrangem trés areas do conhecimento — Leitura,
Matematica e Ciéncias — havendo, a cada edi¢do do programa, maior énfase em cada uma dessas.
Em 2015 a énfase foi Ciéncias e Matemadtica com a inclusdo das areas de Competéncia
Financeira ¢ Resolugdo Colaborativa de Problemas. Os resultados desse ano de 2015 mostram
uma queda de pontuagdo nas trés areas avaliadas. A queda de pontuagdo também refletiu uma
queda do Brasil no ranking mundial: o pais ficou na 63* posicdo em ciéncias, na 59* em leitura e
na 66 colocagao em Matematica.

Assim, discussdes no campo da Educacdo Matematica mostram a necessidade de se
adequar o trabalho docente as novas tendéncias educacionais, que poderdo levar a melhores
formas de se ensinar e aprender Matemadtica. Faz-se necessario compreender a Matematica como
uma disciplina de investigacao e ndo de contetido pronto e acabado. Ela ¢ um espaco de agdo e
criatividade. Dai a necessidade de ser ensinada e estudada, de alguma forma, que seja util para os
alunos, ajudando-os na compreensao, explicagdo ou organizagao da realidade e possibilitando,
desta forma, que os mesmos tenham condig¢des de refletir a respeito do seu fazer para construir o
saber.

Segundo Fragelli e Mendes (2011, p.13), o ensino tradicional foca quase que
exclusivamente em explorar os aspectos l6gicos do conhecimento: o professor expde um
determinado conhecimento que se liga a outros conceitos preexistentes ou a situagdes
estereotipadas do cotidiano.

A falta de engajamento prejudica o rendimento do estudante em sala de aula, pois ndo
promove uma aprendizagem significativa. Muitas vezes o conteudo discutido em sala de aula ¢
apenas memorizado e rapidamente esquecido. Para promover um maior engajamento e, assim,
facilitar a aprendizagem significativa, Fragelli e Mendes (2011) propdem a utilizagdo de jogos de
aprendizagem. Desse modo, o uso dos jogos matematicos em sala de aula se apresenta como um
elemento dindmico e motivador para a compreensdo dos conceitos matematicos, pois a
aprendizagem sinaliza um processo inerente da interagao do sujeito com o meio, proporcionando
uma mudanga persistente no potencial humano.

Autores, como McGonigal (2011), defendem que todo jogo envolve um processo de
aprendizagem, ja que jogos estdo relacionados com a resolucdo de problemas e tém regras que
devem ser aprendidas. Entretanto, ainda segundo os mesmos autores, o que se faz necessario
pensar ¢ o que ¢ aprendido enquanto se joga.

Diante do exposto, surgiu essa pesquisa, cuja questdo central foi verificar qual € o
impacto da aplicacdo dos jogos matematicos para alunos do 9° ano do Ensino Fundamental II
com os conteudos de potenciagdo e radiciagdo, em diferentes momentos como um elemento
aglutinador tornando o seu uso eficiente e eficaz nas aulas de Matematica.

Referencial teorico

Ensino da Matematica por meio de jogos no Ensino Fundamental Anos Finais

Seis de margo de 2018 foi escolhido pelo Ministério da Educagdo no Brasil, como o Dia
D: um dia nacional de discussdo sobre a Base Nacional Comum Curricular - BNCC. Nessa data,
secretarias, escolas, gestores e professores de todo pais serdo convidados a debrugarem-se sobre
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a BNCC para entender porque ela ¢ tdo importante, como foi construida, de qual modo esta
estruturada e como vai impactar o dia a dia em sala de aula.

Para apoiar as discussdes, o0 Ministério de Educaciao - MEC elaborou um roteiro de
atividades, com sugestdes de dindmicas e apresentagdes, que pode ser facilmente adotado por
secretarias e escolas. E, depois de sua aprovagdo, no dia 20 de dezembro de 2017, a BNCC foi
apresentada como obrigatoria para todos os curriculos de escolas publicas e particulares do
Brasil. Mas para que se torne uma realidade nas salas de aula, ¢ preciso que gestores, professores
e pais nao s6 compreendam as propostas trazidas por esse documento, como se mobilizem para
colocé-las em pratica.

A BNCC determina que para o desenvolvimento das habilidades previstas para o Ensino
Fundamental — Anos Finais, ¢ imprescindivel levar em conta as experiéncias e os conhecimentos
matematicos ja vivenciados pelos alunos, criando situagdes nas quais possam fazer observagdes
sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos da realidade, estabelecendo inter-relagdes
entre eles e desenvolvendo ideias mais complexas. Essas situagdes precisam articular multiplos
aspectos dos diferentes conteudos, visando ao desenvolvimento das ideias fundamentais da
matematica, como equivaléncia, ordem, proporcionalidade, variagdo e interdependéncia.

Além dos diferentes recursos didaticos e materiais, como malhas quadriculadas, dbacos,
jogos, calculadoras, planilhas eletronicas e softwares de geometria dindmica, ¢ importante incluir
a histéria da Matematica como recurso que pode despertar interesse e representar um contexto
significativo para aprender e ensinar Matematica. Entretanto, esses recursos e materiais precisam
estar integrados a situagdes que propiciem a reflex@o, contribuindo para a sistematizacio e a
formalizag¢do dos conceitos matematicos.

Ensino da Matematica utilizando jogos e a aprendizagem significativa

Promover uma aprendizagem significativa fazendo a utilizagcao de jogos matematicos de
maneira adequada como recurso pedagogico vem despertando o interesse dos pesquisadores em
educagdo matematica por agregarem um potencial pedagdgico significativo. Haja vista que, os
jogos no ambito educacional estimulam a¢des que possibilitam uma postura positiva perante os
erros, efetuando-se rapidamente as devidas corre¢des sem deixar marcas negativas na constru¢ao
da aprendizagem do aluno.

David Ausubel ao abordar sobre a sua teoria, Aprendizagem Significativa, defende a
importancia da criagdo de estratégias facilitadoras para o processo de ensino e aprendizagem dos
conceitos, favorecendo assim, uma formagao humana direcionada para o exercicio de uma
cidadania pautada em valores éticos. Para Ausubel (1978 apud Moreira, 2006, p.16) a
aprendizagem significativa se distingue quando,

[...] 0o armazenamento de informagdes na mente humana como sendo altamente organizado,
formando uma espécie de hierarquia conceitual, na qual elementos mais especificos de
conhecimento sdo ligados (e assimilados por) a conceitos, ideias, proposi¢cdes mais gerais e
inclusivos. Essa organizagdo decorre, em parte, da interagdo que caracteriza a aprendizagem
significativa.

Atualmente, nossos alunos estdo submetidos cotidianamente a um exagerado volume de
informagdes que chegam por diferentes meios, de modo que nds educadores precisamos buscar
diferentes mecanismos educacionais para ajuda-los a organizar e distinguir essas informacdes,
levando em consideracdo as mais relevantes para o nosso ambiente educacional, o que Ausubel
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chama de diferenciagcdoprogressiva. Desse modo, o uso dos jogos matematicos em sala de aula
pode se apresentar como um elemento dindmico e motivador na compreensao dos conceitos
matematicos, pois a aprendizagem sinaliza um processo inerente da interagdo do sujeito com o
meio, proporcionando uma mudanga persistente no potencial humano. No caso da Matematica,
para que ndo haja uma sobrecarga de informacgdes, o educador poderé organiza-las fazendo o uso
de jogos, desde que a sua escolha venha por meio de um planejamento coerente que implique em
atribuigdes cognitivas positivas. Para Ausubel, aprender significativamente ¢ transformar um
conjunto de informagdes (contetidos e procedimentos) em algo 1til para a vida. O material
utilizado para esse fim deve ser potencialmente significativo.

Uma vez que significados iniciais sdo estabelecidos para signos ou simbolos de conceitos,
através do processo de formacao de conceitos, novas aprendizagens significativas dardo
significados adicionais a esses simbolos, e novas relacdes, entre anteriormente adquiridos,
serdo estabelecidos. (Ausubel, 1978 apud Moreira, 2006, p.22).

Quando os professores apresentam os contetidos de forma acabada, sem oferecer ao aluno
o momento de refletir e aplicar o mesmo, a aprendizagem se torna ndo significativa ou mecanica.
Para que seja significativa € necessario que o sujeito se aproprie dos conhecimentos, e estes, por
sua vez, passem a fazer parte do seu cotidiano, ou seja, que os conteudos facam sentido na
formag¢ao humana do sujeito.

Para Moreira (2003), existem trés conceitos interligados que compdem a aprendizagem
significativa: significado, interacdo e conhecimento. Sendo que o significado esta presente nos
sujeitos, que sinaliza a maneira de se expressar que pode ser por meio de gestos, sinais, imagens
e palavras, que geram significado de algo. A interac@o ¢ a troca entre os conhecimentos prévios e
os novos considerados, de maneira que haja uma transformag¢ao em ambos os conhecimentos.
Isso significa que os conhecimentos prévios ndo sdo mais 0s mesmos € nem os conhecimentos
que chegaram a estrutura cognitiva do individuo e o conhecimento ¢ o produto final que
normalmente estd pautado na linguagem, seja ele um conteudo ou uma disciplina.

Sendo assim, o papel do educador ¢ o de mediador entre o que ele ensina e o que o seu
aluno aprende, promovendo momentos de intera¢do entre os conceitos que devem ser aprendidos
e as suas aplicabilidades no mundo moderno. Facilitar a aquisi¢do desse conhecimento ¢
fundamental para desmistificar que aprender matematica ¢ dificil.

Aspectos metodologicos

A abordagem metodoldgica deste trabalho ¢ qualitativa, visto que essa mostra-se como
uma opg¢ao que permite compreender o fenomeno social. O investigador qualitativo procura
descobrir fatos importantes, fazendo paralelo entre os individuos e a cultura em que estio
inseridos. O estudo teve como participantes duas turmas, escolhidas aleatoriamente, de 9° ano do
Ensino Fundamental II, e 3 monitores colaboradores.Para realizagcdo da pesquisa os instrumentos
utilizados na coleta de dados foram: observacao, registro por meio de fotografias, aplicacao de
prova escrita e relato espontaneo dos alunos. Os alunos assinaram um termo de consentimento
autorizando o uso de todos os dados colhidos no decorrer do experimento, em que foi garantido o
anonimato dos seus nomes.

Foram aplicados jogos matematicos adaptados pela professora pesquisadora, tais como:
Jogo da Velha, Trilha Matematica, Labirinto do Conhecimento, Roleta da Poténcia, Roleta das
Raizes e Dominé das raizes. Esses jogos abordavam os seguintes contetidos: Operacdes
fundamentais da aritmética, raciocinio l6gico, operacdes com as regras da poténcias e raizes.
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A pesquisa foi desenvolvida em duas etapas. A primeira etapa aconteceu em trés
momentos: O primeiro foi elaborar um planejamento didatico para nortear a dinamica de
aplicacdo dos jogos matematicos, somente na turma “A” foi aplicado dois jogos (Trilha
Matematica e Labirinto do Conhecimento) como introducdo dos conteudos; o segundo, foi
trabalhar nas duas turmas os contetidos previstos no plano de ensino para o 1° bimestre que sdo:
conjunto dos numeros reais, poténcia e suas operagdes, radiciacdo e suas operagdes. Estes foram
explicados de maneira expositiva com resolucao de listas de exercicios e corre¢do no quadro, foi
aplicado também a metodologia ativa chamada de sala de aula invertida, que ¢ a troca de lugar
dos alunos com o professor, onde os alunos estudam o contetido antes em casa e explica da sua
maneira para os outros colegas com a interveng¢ao do professor quando necessario. Tudo isso foi
feito da mesma maneira para as duas turmas; e o terceiro foi a aplicagdo ao final do 1° bimestre
de uma prova escrita contendo todo o conteudo programatico para verificacdo dos objetivos
propostos no plano de ensino. Os resultados foram tabelados em forma de niimeros e gréficos.

A segunda etapa do projeto se deu no inicio do 2° bimestre diante da analise dos
resultados obtidos com as notas bimestrais, comecamos o projeto interventivo para recuperacao
de conteudos nao atingidos de acordo com explicagdes a seguir: os alunos das turmas A ¢ B
foram separados em dois grupos, os que ficaram com nota inferior a 5,0 e os que ficaram com
nota superior a 8,0 para serem os monitores. No dia 07 de maio (sdbado de reposicao de aula)
eles foram alocados em uma sala preparada para a aplicagdo dos jogos, divididos aleatoriamente
em grupos de 4 ou 5 componentes e 2 monitores. Foi explicado o objetivo de cada jogo, a
dindmica de aplicagdo e o tempo de duracao.

A aplicagdo se deu em duas aulas de 50 minutos cada. Durante esse periodo os alunos
fizeram rodizios entre os jogos, os monitores tiravam as davidas que iam surgindo e quando ndo
conseguiam sanar as duvidas o professor aplicador intervia fazendo as devidas explicagdes. Ao
final os jogos foram recolhidos pelos monitores e abrimos um grupo de discussao dos objetivos
que foram alcanc¢ados e dos que ndo foram. Eles foram avaliados com uma prova escrita para
verificagcdo dos objetivos propostos no plano de ensino.

Os novos resultados foram comparados com os resultados obtidos no primeiro bimestre.
Foram colhidos relatos escritos dos alunos da turma “A” e turma “B” (sem identificacdo), sobre
o que eles acharam dessa metodologia. Os resultados da turma “B” foram comparados com os
resultados da turma “A”. E depois de todas as analises feitas, teremos uma resposta para a
pergunta geradora do trabalho, se os jogos que foram aqui analisados tém efeito positivo no
ensino-aprendizagem dos alunos quando aplicados antes ou depois da explicacao tradicional dos
contetidos. Temos que estar preparados para uma possivel resposta que a aplicacdo dos jogos nao
influencia em nada a aprendizagem desses conteudos.

Analise e apresentacio dos resultados

Os jogos escolhidos para serem aplicados com os alunos que ndo atingiram a média 5,0
ou superior a ela foram: Jogo da Velha, Trilha Matematica, Labirinto do Conhecimento, Roleta
da Poténcia, Roleta das Raizes e Dominé das raizes. Os referidos jogos foram adaptados de
outros jogos para atenderem os contetidos propostos no plano de ensino e sugeridos pelo BNCC
que sdo: operacdes fundamentais da aritmética, raciocinio logico, operagdes com as regras da
poténcias e raizes. E também foram utilizados para sanar grandes deficiéncias dos alunos do
ensino fundamental anos finais com esses conteudos, conforme Moreira; David (2005a) refor¢am
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esse pensamento quando assinalam que os alunos terminam o ensino fundamental sem as devidas
compreensoes relacionadas aos conceitos basicos da aritmética.

Durante a aplicag¢@o dos jogos os alunos se mostraram entusiasmados e discutiam entre si
as regras e formulavam hipoéteses a respeito das jogadas. Além de debater outras possibilidades
no que diz respeito aos conceitos matematicos que nao eram explicitos no jogo. Os monitores
auxiliavam com as regras, na resolu¢do das duvidas que surgiam e encorajando-os a procurar
maneiras diferentes de resolver o mesmo problema. Aproveitando esse momento, a professora
pesquisadora tecia algumas observagdes sobre as propostas e argumentos de forma a agugar
ainda mais suas curiosidades. Toda essa discussao e reflexdo foi rica, possibilitando a
aprendizagem por descoberta, conforme assinala a teoria ausubeliana, quando aponta que esse
processo ¢ ndo-literal e ndo arbitrario, o conhecimento novo tem mais significado, e o
conhecimento prévio fica cada vez mais refor¢ado, elaborado em significados e adquire mais
aplicabilidade.

Durante a aplicacao dos jogos alguns alunos relataram o interesse em participar mais
vezes desse tipo de aula: “... todas as aulas de matematica tinham que ser desse jeito professora,
eu estou entendendo bem melhor o conteudo” (Aluno A, 2018). Outro aluno afirmou: “...dentro
de sala fica dificil porque a turma é muito cheia e barulhenta e também ndo tem os monitores
para ajudar a gente (Aluno B, 2018).

Na turma “A” composta por 25 alunos foi constatado que nove 9 alunos ficaram com
rendimento inferior a média 5, 11 com média de 5 até 7,9 e 5 alunos com média superior a 7,9
pontos. Na turma “B” composta por 23 alunos, foi constatado que 15 alunos ficaram com
rendimento inferior a média 5, 9 com média de 5 até 7,9 e 3 alunos com média superior a 7,9
pontos, conforme mostra a figura 4 mais adiante.

Na turma “A” foram aplicados dois jogos como introdu¢@o ao contetido, depois nas duas
turmas foram trabalhados os conteidos com aulas expositivas, resolu¢do de exemplos, listas de
exercicios, sala de aula invertida e aplicacao de testes e prova. Os dados do grafico (figura 1)
foram extraidos do relatorio entregue para a secretaria da escola, depois disso os alunos com
média inferior a 5 e superior a 7,9 foram convidados a comparecerem na escola para a aplicacao
da sala de jogos.

Figura 1
Rendimentos dos alunos no 1°bimestre

Rendimento do 12 Bimestre

15
10
- |
: []
0-4,9 pontos 5-7,9 pontos 8- 10 pontos
HA EB

Fonte: pesquisadora, 2018.
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Os alunos com média inferior a 5 foram avaliados novamente com uma prova escrita
contendo 0os mesmos objetivos propostos na do 1° bimestre e o novo rendimento consta na figura
2.

Figura 2
Rendimento dos alunos apds aplicagdo dos jogos

Rendimento depois da aplicacao dos
jogos
0 - 4,9 pontos

15

10

. [ ] —

A A B B

Fonte:pesquisadora, 2018.

Na turma “A” o percentual de alunos com rendimento inferior a cinco era de 36% e
depois da aplicagdo da sala de jogos esse percentual foi para 12%, somente trés ndo conseguiram
atingir a média, na turma “B” era de 44% e foi para 8%, somente dois nao atingiram a média. Os
alunos relataram que com a aplicagdo da sala de jogos e o auxilio dos monitores os contetdos
ficaram mais faceis de se aprender. Comentou um deles: “....eu gostei muito de participar dessa
aula, quero que todo bimestre seja desse jeito”(Aluno C, 2018). Outro aluno falou: “... eu aprendi
muito mais nesse sabado do que no bimestre inteiro”(Aluno D, 2018)

Os alunos que foram chamados para serem os monitores também foram ouvidos e
relataram que gostariam de fazer parte de outras atividades de reforco, pois essa troca de
conhecimento com os outros alunos fez com que eles aprendessem muito mais os conteudos.

Os registros mostram que os alunos reconhecem a contribui¢do dos jogos para
apropriacdao dos conceitos matematicos: “...a matemadtica é uma matéria muito dificil e que a
maioria dos alunos tem muitos problemas, entdo a professora podia utilizar mais os jogos para
tornar a matemdtica mais facil e mais divertida”(Alunos das turmas A e B).

Em relacdo aos aspectos positivos, ficou evidenciado que os jogos matematicos se
constituem em uma alternativa didatica vidvel e os alunos declararam que gostariam que isso se
repetisse mais vezes independente do contetido. O registro a seguir mostra esse pensamento: ...
trabalhar com esses jogos é abrir novos caminhos para a aprender matematica, quebrando até a
rotina da sala de aula”(Aluno E, 2018).

Consideracoes finais

Nessa pesquisa buscou-se debater como os jogos educacionais, podem ser favoraveis a
ampliacdo do aprendizado dos estudantes e procurou mostrar em que momento a aplicagdo ¢
mais eficaz: como uma introducdo ao conteudo ou no final como revisdo. Com o uso dos jogos
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educativos ¢ possivel mudar a metodologia de ensino tradicional dando uma nova aparéncia as
aulas de Matematica.

A sala de jogos, em geral, foi muito bem aceita pelos alunos. Um elemento observado foi
a interacdo entre o conhecimento prévio e o conhecimento novo, pois foi notada durante toda a
dindmica da sala de jogos uma troca de conhecimentos entre os alunos monitores e os alunos de
recuperacdo: enriquecendo, elaborando e diversificando em termos de significados. Percebeu-se
também que no decorrer de todo processo, os alunos foram participantes e ativos em relagdo ao
processo de aprendizagem, pois em cada jogada eles discutiam seus erros e seus acertos,
construiam estratégias de resolucdo dos exercicios, interpretacdo e colaboracdo com os outros
colegas, evidenciando assim as caracteristicas essenciais da aprendizagem significativa.

Outro aspecto relevante a ser apontado ¢ que os alunos ao utilizar os jogos interagiram
entre si e com o professor, trazendo beneficios ndo apenas para o aprendizado escolar, mas uma
melhoria na relagdo social com os colegas desenvolvendo o raciocinio, pois geralmente esses
jogos tém regras, objetivos, metas e as vezes controlados por tempo.

Dessa forma, ficou claro que a aplicagdo do jogo como introdu¢do ao contetido ndo
influenciou muito na aprendizagem dos alunos, mas quando ele foi aplicado depois da avaliacao
como refor¢o/recuperacao dos conteudos teve um impacto maior na apropriacao dos conteudos
que nao foram adquiridos durante o bimestre.
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