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RESUMO

O presente trabalho trata de atividades realizadas no Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e
Tecnologia de Minas Gerais — IFMG, Campus Formiga, pelos bolsistas do Programa Institucional
de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia — PIBID. Os alunos cursam Licenciatura em Matemaética e
trabalham com o apoio da professora supervisora do programa no Instituto e a participacdo dos
alunos dos primeiros anos do Ensino Médio Integrado — Técnicos em Administracdo,
Eletrotécnica e Informatica. O objetivo principal das atividades foi apresentar uma metodologia
relativamente diferenciada para o processo de ensino e aprendizagem da Matematica. Esse
método aborda a utilizacdo dos jogos que, além de estimular a aplicacdo de conhecimentos ja
adquiridos — conceitos aritméticos basicos, contribuiu para a fixacdo e aperfeicoamento do
aprendizado favorecendo a socializagdo por meio do trabalho em grupo. Os resultados mostraram
que, através do jogo, varios processos foram estimulados nos alunos, como os métodos adotados
na resolugdo dos problemas, na analise das possibilidades de jogadas e tomadas de decisGes, na
criacdo de estratégias para vencer, além do incentivo ao raciocinio e ao fortalecimento do
trabalho em equipe. Também apontaram dificuldades dos alunos com as manipulacgdes algébricas,
manifestadas pelos erros na utilizacdo de parénteses e na realizacdo de calculos. Para o0s
“pibidianos” (bolsistas do PIBID), o trabalho proporcionou uma reflexdo quanto as praticas que
serdo adotadas quando futuros professores, buscarem por metodologias que mostrem para 0s
alunos as diferentes formas de construgdo e aperfeicoamento do saber Matematico, que tornem
essa experiéncia mais prazerosa.

Palavras-chave: Jogos. Matematica. PIBID.

1 INTRODUCAO

Conforme os Pardmetros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998, p. 19):

Em nosso pais, o ensino de Matematica ainda é marcado pelos altos indices de retencéo,
pela formalizacdo precoce de conceitos, pela excessiva preocupagdo com o treino de
habilidades e mecanizacdo de processos sem compreensao.

Grande parte dos alunos se sente desmotivada e desestimulada no que diz respeito a
aprendizagem da Matematica, pois ndo Ihe sdo dadas as oportunidades de expressarem 0 que ja
sabem e, muitas vezes, julgam que 0 que aprendem nao possui serventia alguma em seu dia a dia.

Objetivando modificar essa realidade, muitas metodologias estdo ganhando espago no
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Projeto Pedagodgico das escolas, levando o professor a agucar cada vez mais sua criatividade e
estar em constante aprimoramento de suas praticas pedagdgicas. Dentre elas, destacamos a
utilizagdo dos jogos no processo de ensino e aprendizagem de Matematica. Os Parametros

Curriculares Nacionais revelam que:

[...] um aspecto relevante nos jogos ¢ o desafio genuino que eles provocam no aluno,
que gera interesse e prazer. Por isso, ¢ importante que os jogos fagam parte da cultura
escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade educativa dos diferentes
jogos e o aspecto curricular que se deseja desenvolver (BRASIL, 1997, p. 36).

Soma-se a isso a capacidade de desenvolvimento do raciocinio, da criatividade, da
competicdo e da observagao, pois, por meio do jogo, o aluno ¢ estimulado a tomar decisoes e
saber avaliar suas consequéncias, além da socializagdo, favorecida pelo trabalho em equipe.

Dado o exposto, o presente trabalho traz a descricdo de atividades desenvolvidas a
respeito da metodologia da utilizacdo de jogos no processo de ensino da Matematica, realizadas
com trés turmas dos primeiros anos do Ensino Médio Integrado - Técnicos em Administracéo,
Eletrotécnica e Informatica - do IFMG, Campus Formiga, como parte integrante das atividades
realizadas pelos bolsistas do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) no
campus. E tem como objetivo apresentar uma metodologia relativamente diferenciada para o
processo de ensino e aprendizagem da Matematica, no caso, fazendo uso de jogos, além de
estimular a aplicacdo de conhecimentos ja adquiridos, contribuindo para sua fixacdo e
aperfeicoamento, favorecendo a socializacdo por meio do trabalho em grupo.

O primeiro momento das atividades consistiu na aplicacdo do jogo escolhido pelos
“pibidianos”, Contig 60, que aborda conceitos aritméticos basicos e também estimula o raciocinio
I6gico. Através das jogadas e familiarizagdo com o jogo, os alunos foram capazes de realizar o
que seria proposto em seguida.

O segundo momento baseou-se na resolucdo de situacdes-problema referentes ao jogo
com o intuito de, além de promover a socializacdo por meio do trabalho em grupo - um dos
objetivos das atividades - estimular a reflexdo das atitudes tomadas no decorrer do jogo,
avaliando se foram ou ndo a melhor opc¢éo, e contribuir para a aplicacdo de conceitos adquiridos
durante a trajetoria escolar do educando. Ao final desse segundo momento, foi distribuido um
questionario que auxiliou nossas analises sobre o trabalhno com novas metodologias no que se

refere ao ensino da Matematica.

2 O JOGO NO ENSINO DE MATEMATICA

Para o processo de ensino e aprendizagem da Matematica, pode ser importante fazer uso
de atividades que desenvolvam, nos alunos, habilidades matematicas, tais como a memdria, a
I6gica, o célculo mental, a percepcéo visual, a reflexdo. O uso de jogos é uma possibilidade para
o desenvolvimento destas habilidades, “[...] pois é necessario sempre pensar antes de realizar
qualquer jogada e, a cada nova jogada, um novo raciocinio pode surgir” (STRAPASON;

BISOGNIN, 2013, p. 587).
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Grando (2000, p. 28) acredita que seja possivel utilizar os jogos em todos os niveis de
ensino e destaca que “o importante é que os objetivos COm 0 jogo estejam claros, a metodologia a
ser utilizada seja adequada ao nivel que se esta trabalhando e, principalmente, que represente uma
atividade desafiadora ao aluno para o desencadeamento do processo”.

O uso de jogos como metodologia de ensino e aprendizagem na disciplina de Matematica
tem sido destacado em diversas pesquisas (STRAPASON; BISOGNIN, 2013; GRANDO, 2000),
as quais apontam que as aulas se tornam mais interessantes e motivadoras. Neste sentido,
podemos afirmar que o uso de jogos desperta condi¢fes essenciais para que a aprendizagem dos
alunos ocorra, presumindo que “o aprendiz manifeste uma disposi¢do de relacionar um novo

material de maneira substantiva e ndo arbitraria a sua estrutura cognitiva” (MOREIRA;
MASSINI, 2011, p. 23).

Além disso, o elemento jogo possui caracteristicas particulares que transcendem a
simples a¢do no brinquedo. Evidencia-se que, no jogo, se determinam regras, muitas
vezes, definidas pelo grupo de jogadores, na busca de estabelecer uma "ldgica de acéo" e
movimentacdo dos elementos do jogo. Este elemento se apresenta como uma atividade
dindmica e de prazer, desencadeada por um movimento préprio, desafiando e motivando
0s jogadores a agdo (GRANDO, 2000, p.28).

Moura (1995, p. 26), ao analisar as relacGes sociais presentes nos jogos de regra, aponta

que:

Nos jogos de regra, os jogadores estdo, ndo apenas, um ao lado do outro, mas ‘juntos’.
As relacdes entre eles é explicita pelas regras do jogo. O contelido e a dindmica do jogo
ndo determinam apenas a relagdo da crianga com o objeto, mas também suas relacbes em
face a outros participantes do jogo (...) Assim, o jogo de regras possibilita o
desenvolvimento das rela¢Bes sociais da crianca.

E comum, em atividades que envolvem o uso de jogos no ensino de Matematica, notar
que os estudantes se ajudam, colaboram uns com 0s outros, mesmo estando na posicdo de
adversarios. A socializacdo e o desejo de colaboracdo se sobressaem a competicdo (GRANDO,
2000).

Quando se trata da aplicacdo de jogos no ensino de Matematica, € importante levar em
consideracdo o papel do professor. Neste sentido, Borin (2007, p. 4) ressalta que:

A constante indagagd@o “esta certo, professora?” perdeu o sentido porque, na situagao de
jogo, a barreira professor/aluno deixa de existir. No jogo, o professor passa a ser um
incentivador da busca da vitoria, tendo ou ndo conhecimento da estratégia vencedora,
porque cabe ao aluno o trabalho da busca.

O professor assume, entdo, um papel secundario, pois sdo os alunos 0s principais agentes
de sua propria aprendizagem. O professor passa a ser um direcionador, incentivador e
esclarecedor das davidas dos estudantes acerca dos conteudos e regras abordados no jogo,
cabendo-lhe a tarefa de expor as regras e objetivos deste e conduzi-lo em sala de aula
(STRAPASON; BISOGNIN, 2013).
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Com base na literatura consultada, planejamos, executamos e propomos reflexdes acerca
da atividade desenvolvida com estudantes do primeiro ano do Ensino Médio envolvendo o jogo
Contig 60.

3 DESCRICAO DAS ATIVIDADES

Optamos por trabalhar com um jogo que envolvesse conhecimentos aritméticos basicos,
visto que nosso publico-alvo seriam alunos dos primeiros anos do Ensino Médio. O jogo
escolhido foi o Contig 60, baseado na aplicacdo de conceitos aritméticos e no estimulo ao
raciocinio logico.

A atividade planejada foi aplicada em trés dias, sendo que cada dia foi destinado a uma
turma. O local escolhido para seu desenvolvimento foi o Laboratorio de Ensino de Matematica do
Instituto, pelo fato de ser composto por mesas circulares, o que facilitaria o trabalho em grupo. A
estimativa de duracdo foi de quatro horas, divididas em dois momentos, com um intervalo de
trinta minutos entre ambos. A primeira turma a participar da atividade foi a do 1° ano do curso
Técnico em Eletrotécnica; a segunda, do Técnico em Administracdo; e, por fim, a do 1° ano do
curso Técnico em Informatica.

No primeiro momento, ap0s recepcionarmos e apresentarmos o PIBID para os educandos,
expondo o0 que o programa realiza no campus no decorrer do ano letivo, fizemos uma breve
explicacdo do que iriamos propor a eles e, em seguida, demos inicio a aplicacdo da atividade.
Solicitamos que formassem grupos de quatro alunos, onde uma dupla jogaria contra a outra, e,
apos a distribuicdo dos materiais necessarios para a aplicacdo do jogo, procedemos com a leitura

das regras, a fim de auxiliar na compreensao.

3.1 Jogo Contig 60

O jogo fundamenta-se na aplicagdo de conceitos aritméticos € no estimulo ao raciocinio
logico, pois exige do aluno a construgdo mental da operacdo com os ntimeros obtidos por meio do
langamento de dados e a analise quanto a sua melhor construcao, ndo s6 no decorrer do jogo, mas
também durante a verificagdo de suas situacdes-problema, objetivando adquirir o maior nimero
de pontos (GRANDO, 2000).

Os materiais necessarios para a aplicagdo do jogo foram: tabuleiro de niimeros, trés dados,
fichas (cor diferente para o adversario) e uma folha, onde foram anotadas todas as operagdes que
a dupla efetuou no decorrer da atividade. Optamos por fornecer essa folha para facilitar nossa
analise quanto a constru¢dao das operacdes realizadas pela dupla e ilustrar as decisdes tomadas

mediante as possibilidades encontradas no transcorrer do jogo (GRANDO, 2000).
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Figura 1 - Tabuleiro do jogo Contig 60
Fonte: Elaborado pelas autoras.

Sobre as regras do jogo, conforme Grando (2000)3, as duplas, jogando alternadamente,
deverdo construir uma sentenca numérica com 0s nimeros obtidos no langcamento de trés dados,
utilizando apenas as quatro operacdes basicas, de forma que o resultado seja um numero que
conste no tabuleiro. Por exemplo, com os numeros 1, 3 e 5, a dupla podera construir

(1+5)x 3= 18. Neste caso, cobriria 0 espaco no tabuleiro com o nimero 18.

A dupla ganha 1 ponto quando colocar uma ficha num espago desocupado que seja
adjacente a um espaco com uma ficha (vertical, horizontal ou diagonalmente). Por exemplo, (ver
o tabuleiro) se tiver uma ficha no tabuleiro sobre o nimero 125, a dupla marca 1 ponto se montar
uma sentenga numerica cujo resultado seja 60 ou 80 (adjacentes verticalmente ao 125), 120 ou
144 (adjacentes horizontalmente ao 125) ou 55, 64, 108 ou 150 (adjacentes diagonalmente ao
125). Colocando-se um marcador num espaco adjacente a mais de um espago ocupado, mais
pontos poderdo ser obtidos. Por exemplo, (ver o tabuleiro) se os espacos 6, 7 e 8 estiverem
ocupados, a dupla ganha 3 pontos se colocar uma ficha no espaco 33. Se uma dupla ndo
conseguir formular uma sentenca de forma a marcar ponto, a adversaria podera aproveitar essa
jogada antes de efetuar a sua. A cor das fichas nos espacos ocupados ndo faz diferenca
(GRANDO, 2000).

Ganharé o jogo a dupla que atingir a soma de 30 pontos primeiramente, ou, caso 0 tempo
ndo seja suficiente para atingir esta pontuacéo, vencera aquela que, ao final, tiver mais pontos
(GRANDO, 2000).

No decorrer da atividade, constantemente passavamos pelas mesas a fim de esclarecer
duvidas que surgiam e observar a interagdo do grupo. O segundo momento foi destinado a
resolucéo das situagdes-problema referentes ao jogo e que deveriam ser resolvidas em grupo, o
que, para nds, reforcou ainda mais um dos objetivos proposto para atividade: o estimulo ao

trabalho em grupo.

® Foram feitas algumas alteracdes, nas regras do jogo, visando a um ambiente favoravel ao seu melhor
aproveitamento.
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Abaixo, seguem as situacdes-problema propostas, com as respectivas respostas.
3.2 SituagGes-problema com o jogo Contig 60

Situacdo 1: Temos a seguinte situacdo de jogo:
Pecas colocadas: casas 29, 31, 54, 125, 66 e 72.
a) quantas possibilidades o préximo jogador tem de ganhar 3 pontos? E 2 pontos?;
b) para cada uma destas situacdes, indique uma solugédo possivel (nimeros e operagdes).
Respostas:
a) trés possibilidades de ganhar 3 pontos. Oito possibilidades de ganhar 2 pontos;
b) trés pontos: 55 =(5+6)x5
60 =(5+5)x6 gy 5x2x6

144 =6><4><6.

- dois pontos:
3=1+1+1 34=5%x6+4 g, 6x6—-2
28 =5%x5+3gy 6x5-2 35=5x6+5
30=5%x6x1 120=5%x4x6
32=5x6+2 150 =5%x5%x6

Situacdo 2: Um jogador ja tirou 5 em um dos dados. Quanto ele precisa tirar nos outros
dois dados e quais operacOes precisa fazer para que possa colocar sua peca na casa 28?

Resposta:
Existem duas possibilidades para obter o nimero 28, que seria ele tirar, nos outros dois

dados:

a) os nimeros 6 e 2: 9x6—2;

b) ou 0s nimeros 5 e 3: 5x5+3,

Situacdo 3: As seguintes casas estdo preenchidas: 9, 10, 31, 34, 36, 55, 60, 66, 72 e 108:

a) para conseguir o maior numero de pontos, qual casa deve ser preenchida?;

b) que numeros vocé precisaria tirar nos dados para preencher esta casa, sendo validas
somente as operacdes de adi¢do e multiplicagdo? (Apresente 4 solucdes distintas
possiveis).

Respostas:

a) a casa de nimero 35 ;

b) 5x6+5 (5+2)x5 (4+3)x5 (6+1)x5

Situacdo 4: Qual o maior nimero que poderia constar no tabuleiro? Justifique a sua

resposta.

Resposta:
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O nimero 216 (6x6x6) pelg fato de o maior nimero representado pelo dado ser o

ndmero 6.

Situacdo 5: Liste todas as possibilidades distintas de se conseguir o nimero 22, segundo

as regras do jogo.

Resposta:

Existem seis possibilidades:
(6+5)x2 5x4+2 5x5-3
4x4+6 6x4-—-2 6x3+4

Situacdo 6: Qual é o menor nimero do tabuleiro que se pode obter, utilizando:
a) uma adicdo e uma subtracdo? (N&o necessariamente nesta ordem);

b) uma divisdo e uma adi¢do? (Nao necessariamente nesta ordem);

¢) uma multiplicacdo e uma adicdo? (N&o necessariamente nesta ordem).
Respostas:

a) 0, por exemplo, 9=1+2-3.

b) 1, por exemplo, 1=1+1+2"

c) 2, por exemplo, 2 =1x1+1

Situacdo 7: Qual é o maior nimero do tabuleiro que se pode obter, utilizando:
a) somente subtracdes?;

b) somente divisdes?;

¢) uma adicao e uma multiplicacdo? (N&o necessariamente nesta ordem);

d) uma adicdo e uma subtracdo? (N&o necessariamente nesta ordem).
Respostas:

a) 4=6-01-1);

b) 6=6 +1+1;

c) 72=(6+6)x6.

d)1l=6+6-1

Situacdo 8 : Situacédo do tabuleiro (pecgas colocadas):

VERMELHAS 1-2-29-31-34-36-37—proximo a jogar
VERDES 3-5-32-54-60-64-80-150

Quadro 1 — Situagdes do tabuleiro
Fonte: Elaborado pelas autoras.

a) Se 0s numeros gue sairam nos dados foram 5, 5 e 2, qual a melhor jogada a ser feita
pelo jogador vermelho? Justifique a sua resposta.
b) Com esses numeros: 5, 5 e 2, é possivel chegar ao nimero 0 (zero)? Justifique sua

resposta.
ForSci.: r. cient. IFMG, Formiga, v. 6, n. 1, 00349, jan./jun. 2018.
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Respostas:
a) Escolher a casa de numero 35, pois, marcando a casa 28, ele faria trés pontos.

Entretanto, com esses nimeros, ndo conseguimos obter o nimero 28; ja o numero 35 é
possivel, ganhando assim dois pontos. Outra possibilidade é marcando o nimero 12,

onde também se ganhariam dois pontos.

b) Sim, através dessa operagio, é possivel (5—5)x2=0

Situacdo 9: Por que vocé acha que o nimero 47 ndo consta no tabuleiro? Justifique a sua
resposta.

Resposta:

Por ser primo, isso dificulta estabelecer, dentre as quatro operacgdes bésicas, a utilizacdo
de trés nimeros de 1 a 6 que, operados, resultem em 47,

Ao final, a medida que os grupos encerravam a resolucdo das situacfes-problema,
distribuimos um questionario, com o intuito de coletar informacGes referentes a aplicacdo da
metodologia de utilizacdo de jogos no processo de ensino e aprendizagem da Matematica, para

que servisse de suporte em nossas discussdes posteriores.
4 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os resultados encontrados foram obtidos por meio dos registros desenvolvidos pelos
alunos no decorrer da atividade e das respostas ao questionario.

O primeiro momento da aplicagdo da atividade foi para a turma do 1° ano do Ensino
Médio Integrado — Técnico em Eletrotécnica, composta por 32 alunos, sendo 16 do sexo
masculino e 16 do sexo feminino. A faixa etaria oscilava entre 14 e 16 anos, sendo a maioria com
idade de 15 anos. Os estudantes foram separados em 8 grupos de 4 pessoas, totalizando 16
duplas.

Pelos célculos anotados, foi possivel perceber que a pontuacdo variou entre 19 e 30
pontos, sendo que 56,25% das duplas obtiveram uma pontuacgéo limitada entre 19 e 23 pontos, e
43,75%, entre 26 e 30 pontos.

W 19323 pontos M 26 a 30 pontos

Gréfico 1 — Variagdo da pontuacao obtida pelas duplas da 12 turma
Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Dentre as duplas jogadoras, quatro fizeram 0 mesmo nimero de pontos de acordo com a
dupla adversaria e 4 venceram 0 jogo, ou seja, conseguiram atingir os 30 pontos. Essas duplas
vencedoras tiveram como adversarias duplas que atingiram uma media de 20 a 29 pontos.

Analisando os registros dos céalculos de cada dupla, ficaram evidentes alguns erros que se
originaram da falta de parénteses para se chegar ao resultado desejado e/ou erro na ordem de
resolugdo das operagdes nas expressdes numéricas (Figuras 2, 3 e 4), além de erros no resultado

das operagoes (Figura 5).

3|

P4 2 - 2

Figura 2 - Registro das operacdes da questdo 3
Fonte: Turma do 1° ano do Ensino Médio Integrado — Técnico em Eletrotécnica

1:&1 4=1
\.l}:
& |6 D, -

4 4

Figura 3 - Registro das opera¢des da questdo 7
Fonte: Turma do 1° ano do Ensino Médio Integrado — Técnico em Eletrotécnica

~ - . - 9 i
\{ -:‘\/LA./ : 1 ] 3 F ) A
Figura 4 - Registro das opera¢des da questdo 8
Fonte: Turma do 1° ano do Ensino Médio Integrado — Técnico em Eletrotécnica

6 -0/
\J;" @) | ==

Figura 5 - Registro das operacdes da questdo 6
Fonte: Turma do 1° ano do Ensino Médio Integrado — Técnico em Eletrotécnica

O infringimento as regras do jogo foi detectado nos registros feitos pelos alunos, os quais
fizeram uso de numeros como 0 e 7, sendo que os dados possuem apenas numeros de 1 a 6

(Figura 6).
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5. A (082D
\:)\(é_‘)‘ )) Xi) = Z)b
(B xo)+D=2D
(5)(15)(1:56 -
(4 +»)x5 =35

Figura 6 - Registro de um aluno infringindo a regra
Fonte: Turma do 1° ano do Ensino Médio Integrado — Técnico em
Eletrotécnica.

Quanto as regras na aplicacdo de jogos, Grando (2000, p. 133) destaca que estas devem
ser:

[...] cumpridas no decorrer de toda a situagdo de jogo. Alterar as regras durante o jogo,
ou, mesmo, interferir na sua aleatoriedade, implica na “destruicdo” do proprio jogo.
Respeitar as regras durante o processo de jogo para posteriormente questiona-las,
analisa-las, ou, mesmo, altera-las, faz parte do processo de desenvolvimento da
autonomia dos sujeitos.

As andlises das resolucdes das situagdes-problema dos oito grupos foram feitas de acordo
com a tabela abaixo.

Tabela 1 - Andlise da resolucéo das situacdes-problema

Questdes Corretas Incorretas Incompletas Em branco
Situagédo 1 Letra a) 5 3 - B
Letra b) 7 1 - i
Situacdo 2 - - - )
Situacéo 3 Letra a) 8 - - )
Letra b) 5 2 1 i
Situacéo 4 6 1 - 1
Situagéo 5 6 - 2 )
Situagdo 6 Letra a) 7 1 - )
Letra b) 4 4 - B
Letra c) 7 1 - )
Situacéo 7 Letra a) 6 2 - B
Letra b) 8 - )
Letrac) 6 2 - )
Letra d) 7 - - 1
Situacdo 8 Letra a) 7 1 - -
Letra b) 2 6 - -
Situacdo 9 8 - - )

Fonte: Elaborada pelas autoras.
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Apenas duas questdes foram deixadas em branco, o que mostra o empenho dos alunos em
respondé-las. Esse comportamento pode ser justificado por Strapason e Bisognin (2013), que
ressaltam que os jogos tornam a aprendizagem da Matematica mais eficaz e interessante,
motivando, assim, a participagdo dos alunos.

Ao final, foi entregue um questiondrio para cada estudante contendo duas questdes, 04 e
05, a respeito da atividade proposta. A primeira buscou identificar se os alunos gostaram da
atividade com os jogos, € apenas um deu resposta negativa, ndo justificando o motivo. Das
justificativas apresentadas, trés alunos alegaram que a atividade ¢ um pouco cansativa, devido ao
tempo, mas que também ¢ legal. Sete ressaltaram que gostaram muito do jogo, pois ajudou a
desenvolver o raciocinio e permitiu construir novas amizades. Outros sete estudantes justificaram
que o jogo ¢ diferente, divertido, dinamico e despertou o interesse pela Matematica, o que ¢
coerente ao argumento de Barbosa e Carvalho (2008), que enfatizam que os jogos aumentam o
interesse dos alunos durante as aulas, além de serem divertidos e originais.

A segunda pergunta questionava “Qual a sua opinido sobre a utilizacdo de jogos no
processo de ensino e aprendizagem da Matematica?”’. Apenas um afirmou ser demorado,
justificando “/...] deveriam ser mais intuitivos, menos demorados, mas é uma forma legal de dar
aulas”, e vale ressaltar que este mesmo aluno apresentou resposta negativa na primeira questao.
O restante da turma justificou que o jogo é uma forma divertida e diferente de ensinar/aprender a
Matematica, além de permitir a socializacdo com os integrantes do grupo. Na visdo de Barbosa e

Carvalho (2008, p. 10), essa interacdo acontece porque “cada jogador tem a possibilidade de
acompanhar o trabalho de todos os outros, defender pontos de vista e aprender a ser critico e
confiante em si mesmo”.

A segunda turma a participar das atividades foi a do 1° ano do Ensino Médio Integrado —
Técnico em Administragdo, composta por 29 alunos, sendo 4 do sexo masculino e 25 do sexo
feminino. A faixa etaria oscilava entre 14 e 16 anos, sendo a maioria com idade de 15 anos. Os
estudantes foram separados em 7 grupos: 6 com quatro componentes € 1 com cinco, totalizando
13 duplas e 1 trio.

Pelos célculos anotados, percebeu-se que a pontuacdo obtida variou entre 4 e 30 pontos,
sendo que 21,43% das duplas obtiveram pontuacdo limitada entre 4 e 12 pontos; 42,86%, entre
13 e 21; e 35,71% das duplas atingiram de 27 a 30 pontos.

m4al12pontos MW 13a21 pontos 27 a 30 pontos

Gréfico 2 — Variagdo da pontuacéo obtida pelas duplas da 22 turma
Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Verificamos que os alunos tiveram dificuldades quanto as regras, que podem ser
justificadas pelo fato de estarem agitados enquanto eram transmitidas a eles, o que pode ser
decorrente da “falta de habito dos alunos de participar de momentos que englobam a participacéo
conjunta de toda a turma” (BARBOSA et al., 2015, p. 82).

As analises das resolucdes das situagdes-problema dos sete grupos foram feitas de acordo

com a tabela abaixo:

Tabela 2 - Andlise da resolucédo das situacdes-problema

Questdes Corretas Incorretas Incompletas
Situagéo 1 Letra a) 2 - 5
Letra b) 2 - 5
Situacdo 2 1 - 6
Situago 3 Letra a) 7 - -
Letra b) 5 - 2
Situacio 4 4 - 3
Situacdo 5 1 - 6
Situagdo 6 Letra a) 7 - -
Letra b) 7 - -
Letra c) 4 - 3
Situacéo 7 Letra a) - 2 5
Letra b) 3 - 4
Letra c) 3 - 4
Letra d) 6 1 -
Situagéo 8 Letra a) 2 3 2
Letra b) 2 1 4
Situacdo 9 6 1 -

Fonte: Elaborados pelas autoras.

Ressaltamos que todas as perguntas foram respondidas.

Sobre as respostas apresentadas no questionario, na primeira pergunta aberta, todos
disseram ter gostado das atividades com jogos, sendo que as justificativas oscilavam entre:
“bom”, “divertido” e ‘“gostei muito”. Entretanto, 6 alunos afirmaram que o jogo é cansativo,
relatando da seguinte forma: “sim, gostei muito. Mas achei muito cansativo”. Acreditamos que
tal justificativa tenha sido motivada pelo fato de que os estudantes ja tinham participado de outras

atividades neste mesmo dia.

$) Vocé gostou das atividades ¢

Figura 7 - Resposta de um dos alunos a questdo 4 do questionario
Fonte: Turma do 1° ano do Ensino Médio Integrado — Técnico em Administracao.
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No segundo questionamento, os alunos deram suas opinides sobre a utilizacdo de jogos no
processo de ensino e aprendizagem da Matematica. Dezoito alunos manifestaram satisfagéo total
com 0 uso de jogos, sendo que um deles relatou que: “é um método que fara 0 aluno se
interessar mais pelo assunto, interagir com os colegas e uma forma de revisar o conteudo’.

Outros alunos ressaltaram, ainda, a importancia da mudanca de metodologia.

5) Qual a sua opinido sobre a utilizagé@o de Jogos no processo de
ensino/aprendizagem da Matematica?

ag OO AMNoUL ol AN oS, . Joaen,
J »  FRNTI i ¢ Tf‘ :
1 : Y . reom®itds (Yaoan) @ di \',';\An )
OOV 4ol ihadon

Figura 8- Resposta de um dos alunos a questdo 5 do questionério
Fonte: Turma do 1° ano do Ensino Médio Integrado — Técnico em Administracéo.

A terceira turma a participar das atividades foi a do 1° ano do Ensino Médio Integrado —
Técnico em Informética, composta por 29 alunos, sendo 16 do sexo masculino e 10 do sexo
feminino. A faixa etaria oscilava entre 14 e 16 anos, sendo a maioria com idade de 15 anos. Os
alunos foram separados em 7 grupos: 6 com quatro componentes e 1 com cinco, totalizando 13
duplas e 1 trio.

Pelos célculos anotados, foi possivel perceber que a pontuagdo obtida variou entre 11 e 30
pontos, sendo que 42,86% das duplas obtiveram pontuacdo limitada entre 11 e 17 pontos;

28,57%, entre 20 e 23; e esta mesma porcentagem atingiu de 26 a 30 pontos.

m1lal7pontos MW20a23pontos 26.a 30 pontos

Gréfico 3 — Variacgdo da pontuacédo obtida no jogo pelas duplas da 3% turma
Fonte: Elaborado pelas autoras.

Verificamos que as duplas com menor pontuagdo tiveram como adversarias duplas que se
enquadram na segunda classificacdo de pontos (20 a 23), sendo a maioria, e, na terceira
classificacdo (26 a 30 pontos), com uma ocorréncia, ou seja, 0 grupo estava ciente das regras do
jogo.

Os registros das jogadas foram claros e organizados, e 0s poucos erros encontrados
aconteceram pelo fato da ndo utilizacdo de parénteses, para priorizar uma operacdo em

detrimento de outra, e devido a resultados incorretos por erro de célculo.
ForSci.: r. cient. IFMG, Formiga, v. 6, n. 1, 00349, jan./jun. 2018.
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As analises das resolucdes das situagdes-problema dos sete grupos foram feitas de acordo

com a tabela abaixo.

Tabela 3 - Analise da resolugdo das situagdes-problema

Questdes Corretas  Incorretas Incompletas
Situacgdo 1 Letra a) 2 - 5
Letra b) 1 - 6
Situagéo 2 3 - 4
Situacdo 3 Letra a) 7 - -
Letra b) 3 - 4
Situagéo 4 6 1 -
Situagédo 5 1 - 6
Situacéo 6 Letra a) 4 1 2
Letra b) 1 4 2
Letra c) 4 2 1
Situacédo 7 Letra a) - 7 -
Letra b) 5 - 2
Letrac) 2 1 4
Letra d) 5 - 2
Situagéo 8 Letra a) 3 2 2
Letra b) 2 1 4
Situacdo 9 6 1 -

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Apds a analise feita, concluiu-se que o desempenho da turma foi satisfatorio, pois mesmo
que ndo tenham conseguido acertar completamente as questdes, os alunos se esforcaram para
respondé-las. Os erros encontrados assemelham-se aos da primeira turma.

No que diz respeito & andlise dos questionarios, frisando que eles foram individuais,
verificou-se que 27 alunos gostaram da atividade proposta, sendo que, destes, apenas 12
justificaram, e somente 2 ndo gostaram, tendo como uma das explicagdes que “[...] no comego é
bom, mas ao longo do tempo fica cansativo e é demorado”. Dentre as justificativas dos que
gostaram, as mais citadas foram que a atividade com jogos € interativa e divertida.

Na ultima pergunta, “Qual a sua opinido sobre a utilizacdo de jogos no processo de
ensino e aprendizagem da Matematica?”, 28 sdo favoraveis, sendo que 2 deles ndo concordam
com o tempo de duragéo, ou seja, sdo favoraveis, contanto que sejam mais rapidos, e apenas 1 se
mostrou desfavoravel, justificando que, embora fosse “educativo”, achou “entediante”.

Pretendemos, em uma futura aplicacdo do jogo Contig 60, diminuir a pontuagdo
necessaria para ganhar o jogo, tornando-o menos cansativo ou tedioso, conforme se afirma na

fala de alguns alunos.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A escolha de jogos no processo de ensino e aprendizagem da Matematica como tema

deste trabalho é por acreditar que essa metodologia proporciona um ambiente de sala de aula
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mais atraente que o tradicional, apresentando ao aluno formas diferentes, mais divertidas,
descontraidas e significativas, para aprender e fazer a Matematica.

Por meio do jogo Contig 60, foi possivel perceber que varios processos foram estimulados
nos alunos, como os métodos adotados na resolucdo dos problemas, na analise das possibilidades
de jogadas e tomadas de decisdes, na criacdo de estratégias para vencer o jogo, além do incentivo
ao raciocinio e ao fortalecimento do trabalho em equipe. Também tivemos a oportunidade de
identificar as dificuldades dos alunos, com as manipulac@es algébricas, ao encontrarmos erros na
utilizacdo de parénteses e na realizacdo de calculos.

Tendo como objetivos trabalhar contetidos ja vistos no decorrer da vida académica dos
alunos e propor uma metodologia diferenciada, tivemos um resultado satisfatorio ao final da
andlise dos questionarios, onde foi possivel identificar, por meio dos comentarios dos estudantes,
gue, mesmo sendo um pouco cansativa essa atividade, eles gostaram. Para uma proxima
aplicacdo, visando que seja menos exaustivo, sugerimos diminuir as questdes das situacoes-
problema e também os pontos alcangados para vencer 0 jogo.

Por meio deste trabalho, tivemos a oportunidade, enquanto futuros professores, de agucar
o olhar em relacdo ao emprego do jogo como metodologia no processo de ensino de Matematica.
O jogo, quando utilizado de maneira correta, torna-se um método muito eficiente, pois permite
ndo s6 a assimilacdo e a fixacdo do conteldo, mas também a identificacdo de possiveis
dificuldades dos educandos, que poderdo ser trabalhadas posteriormente. Promove, também, além
do estimulo ao raciocinio, a criatividade e a atencdo do aluno e o trabalho em grupo, mostrando

que o saber Matematico pode ser aprendido de forma muito mais prazerosa.

THE GAME AND THE TEACHING OF MATHEMATICS: A REVIEW
EXPERIENCE OF BASIC ARITHMETICAL CONCEPTS WITH STUDENTS OF THE
1ST YEAR OF HIGH SCHOOL

ABSTRACT

The present work is about activities carried out at Minas Gerais Education, Science and
Technology Federal Institute - IFMG, Campus Formiga, by the scholarship holders of the
Institutional Scholarship Initiation Program — PIBID. The students are majoring Mathematics
Degree course and they work with the support of the program’s supervisor in the Institute and
with the participation of the freshman students of Integrated High School - Technicians in
Administration, Electrotechnology and Informatics. The main purpose of the activities was to
present a relatively differentiated methodology for the teaching and learning process of
Mathematics. This approach method use games that, besides stimulating the application of the
acquired knowledge - basic arithmetic concepts, contribute to fixation and improvement of the
learning favoring socialization through group work. The results showed that, through the game,
several processes were stimulated in the students, such as the problem solving methods, the
analysis of the possibilities of plays and decision-making, the creation of strategies to win,
besides the encouragement of reasoning and strengthening of teamwork. They also pointed out
students' difficulties with algebraic manipulations, manifested by errors in the use of parentheses
and in calculations. For the "pibidianos™ (PIBID scholarship holders), the work provided a
reflection on the practices that will be adopted when future teachers search for methodologies
that show students the different ways of building and improving Mathematical knowledge, that
make this experience more enjoyable.
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