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RESUMO

E notorio, entre os professores de Matematica o debate a cerca das melhores estratégias de
ensino dos conteudos de Matematica na Educacdo Basica, que gira em torno de diversos
métodos de ensino desse conhecimento. Alguns defendem que o ensino se dé atraves da
memorizacdo de férmulas e algoritmos, outros defendem o ensino levando em conta a sua
principal esséncia, de ser um conhecimento estritamente abstrato. Por outro lado, o
Movimento de Educacdo Matemaética prioriza outro aspecto, o de ela ser aplicavel a vida das
pessoas e a ciéncia, como instrumento de solucdo e desenvolvimento de possiveis situacoes
reais, a partir das quais passariamos as generaliza¢cbes matematicas — aspecto defendido por
este artigo. O presente trabalho tem como objetivo refletir sobre o uso do jogo roleta da
contextualizagdo matematica como recursos didaticos no ensino de conteudos matemaético de
maneira interdisciplinar. A pesquisa foi desenvolvida numa turma do 3° ano do Ensino Médio
de uma Escola Cidada Integral Técnica localizada no Municipio de Itabaiana da — PB. A
pesquisa caracteriza-se como qualitativa. Quanto ao levantamento de dados, trata-se de uma
pesquisa de campo. utilizamos como base tedrica os estudos de Lorenzato (2006), Maciel,
(2012) Régo; Régo, (2012), e Baumgartel, (2018), entre outros. E ainda como metodologia
realizamos observacBes e anotacdes diarias. Como resultado, conseguimos uma 6tima
participacdo dos alunos na pesquisa aplicada e uma melhora significativa na aprendizagem
dos contetidos matematicos envolvidos.
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INTRODUCAO

Sabemos que o conhecimento matematico € aplicavel no cotidiano das pessoas, ou
seja, que a matematica também € uma ciéncia que faz parte do contexto social de cada
individuo e por meio dela também podemos obter uma melhor relagdo de interacdo social.
Entretanto, essa ndo é a realidade de muitos. Haja vista, que muitas pessoas ndo enxergam o
grau de importancia desta disciplina nas suas vidas e, ao contrario, veem a matematica como

um empecilho, por ser considerada como uma disciplina extremamente dificil, chata e
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abstrata. O fato do ensino de Matematica muitas das vezes ser expositivo e

descontextualizado e as poucas aplicagdes que sdo realizadas as sdo por meio de metodologias
ultrapassadas culmina para o ndo despertar do interesse dos alunos e possivelmente coopera
para o ndo desenvolvimento do gostar dessa disciplina, distanciando o alunado da matematica.

Pesquisadores da area avaliam que o0 ensino se resume muitas das vezes em regras
mecanicas, quadro e giz e que 0s proprios professores ndo sabem a finalidade dos seus
conteddos ministrados e para que sdo utilizados, como também alguns ndo possuem dominio
do conteudo.

Entretanto, além desse, existem vérios fatores que influenciam para o fracasso na
disciplina, dentre outros estdo: o de ordem neuroldgica, tais como a dislexia e a discalculia;
psicoldgica, como a ansiedade e 0 medo em relacdo a disciplina; cognitiva, ou seja, o fato da
matematica ser abstrata dificulta o aprendizado dos alunos e estrutural caracterizado pelo
fracasso das condicdes de ensino.

Por outro lado, alguns docentes enfatizam que realmente o que determinante é o
desinteresse dos alunos pela disciplina. Portanto, é preciso buscar alternativas para tornarmos
as aulas de matematica mais dindmicas e mais atrativas, que ndo sejam apenas baseadas na
memorizacdo e na reproducdo de procedimentos.

Para tanto, diante das dificuldades citadas acima, uma das formas de amenizar as
defasagens dos alunos em relacdo a matematica € o uso de recursos didaticos, mais
precisamente 0s jogos matematicos como auxilio no ensino da matematica.

Nesse contexto o jogo pode ser compreendido como um facilitador do conhecimento a
ser desenvolvido pelo estudante, e neste caso o mediador dessa construcdo é o professor.
Deste modo, propomos aqui uma metodologia em que o estudante desenvolve o
protagonismo, interage uns com 0s outros e com o professor, para que a aprendizagem
aconteca de maneira significativa usando a contextualizacdo no ensino e na aprendizagem de
contetidos matematicos.

Neste artigo, damos um enfoque no uso do jogo roleta da contextualizacédo
matematica no ensino aprendizagem de conteddos matematicos, numa perspectiva
interdisciplinar e nos mais diversos contextos: Ludico, cientifico, ldgico, profissional,
econdmico e cotidiano.

Sendo assim, este trabalho justifica-se por destacar que o ensino aprendizagem da

matematica por meio de jogos como recursos didaticos € de grande importancia, pois,

promovem uma relagdo de interacdo entre os alunos, desenvolvem o raciocinio légico, o
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pensamento autdbnomo, os torna participativo e construtivo de uma forma que 0s mesmos

busquem caminhos para construirem os conceitos matematicos. Além disso, contribui para
que eles se tornem cada vez mais, ativos, pensantes e criticos na atuacdo social.

Pedagogicamente falando ja estd mais que comprovado por diversas pesquisas que
estratégias metodoldgicas em que se utilizam jogos matematicos sdo tendéncias nas aulas de
matematicas com resultados bastante significativos.

De modo geral, a presente pesquisa tem como objetivo apresentar 0 jogo roleta da
contextualizacdo matematica e refletir sobre o seu uso. Como objetivos especificos, analisar
as potencialidades do referido jogo no Ensino e Aprendizagem de conteldos matematicos,
dentre eles: Porcentagem; Regra de trés simples e composta; Jurus simples; Fun¢des Afim e
Exponencial; Progressdes Geométrica e Aritmética; Problemas envolvendo as quatro
operacdes basicas da Matematica (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo); despertar o
interesse dos alunos nas salas de aulas através de jogos matematicos, possibilitando para que
0s mesmos fagcam uma ponte ligando o jogo aos conceitos estudados e percebam a matematica
na acdo de jogar; refletir sobre a aplicacdo do jogo roleta da contextualizagdo matemaética;
observar o grau de importancia de interacdo entre professor e aluno.

Para isso escolhemos 0s contelidos citados anteriormente, a partir dos quais temos a
seguinte questdo de pesquisa que norteia 0 nosso trabalho: Partindo do pressuposto de que
varios professores ensinam matematica de forma expositiva e descontextualizada e até mesmo
desarticulada ao cotidiano do aluno, serd que é possivel conduzirmos os alunos a ter um
melhor contato com a disciplina a partir da utilizacdo do jogo roleta da contextualizacao
matematica?

Com intuito a responder a indagacdo acima serd possivel uma formulacdo de trés
hipbteses, sendo elas: é possivel ensinar conteddos matematicos através dos jogos
matematicos, desde que, haja um bom planejamento por parte do professor e um bom dominio
do conteldo matematico; a segunda evidencia que os professores terdo que possuir uma boa
relacdo de interacdo entre os alunos e vice-versa e utilizar diversas metodologias de ensino
nas aulas de matematicas, mais precisamente 0s jogos como recursos didaticos. E uma ultima
resposta possivel é que por meio de jogos matematicos propicia um aprendizado mais

significativo, mais atrativo, bem como, formar cidaddos mais criticos e participativos.
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METODOLOGIA
A pesquisa foi realizada na Escola Cidada Integral Técnica localizada no Municipio de

Itabaiana — PB. Foi desenvolvida durante 1 semana, com alunos da turma do 3° ano do Ensino
Médio do turno da manha. Além da pesquisa de campo nos remetemos a aprofundar os
conhecimentos paralelamente a pratica nos estudos de alguns tedricos da tematica como
Lorenzato (2006); REGO e REGO (2012), dentre outros. Utilizamos o jogo roleta da
contextualizacdo matematica como recurso didatico no ensino de conteddos matematicos,
criado por nos durante a disciplina de Laboratorio de Matematica na Formacao de Professores
do Programa de Po6s-graduacdo no Ensino de Ciéncia e Educacdo Matematica (PPGECEM),
ministrada pelo Professor Doutor Anibal de Menezes Maciel, no semestre 2019.1.

Este artigo é de interesse tanto a docentes quanto discentes e pesquisadores da area de
educacdo, tal como licenciaturas e aos quais desejarem se aprofundar na tematica trabalhada.
Caracterizamos como uma pesquisa de carater qualitativo.

Utilizamo-nos de um questionario para diagnosticarmos o nivel de aprendizagem da
turma. Depois aplicacdo o jogo roleta da contextualizagdo matemaética, por meio de uma
pesquisa de campo.

Durante o percurso metodoldgico foram realizadas leituras pertinentes a area que
subsidiassem nossa investigacdo, com direcionamento das contribuicBes tedricas de diversos
estudiosos tais como: Lorenzato (2006), Régo e Régo (2012), dentre outros.

O modelo de Escola Cidada Integral, além de compor as disciplinas da BNCC, em seu
curriculo, possui ainda as disciplinas chamadas diversificadas, dentre elas encontra-se a
disciplina Preparatério P6s-Medio, uma disciplina voltada para revisdes de contedos
contemplados no Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM). Pensando nisso, o referido jogo
foi aplicado nesta disciplina a fim de despertar no estudante o desejo e a necessidade de
revisar tais conteudos, bem como facilitar sua aprendizagem.

A investigacdo teve duracdo de 1 semana, entretanto foram utilizados 4 dias desta
semana para realizacdo da pesquisa, sendo duas horas por dia. Desse modo, realizamos a
intervencao de acordo com 0s seguintes momentos:

No primeiro momento, fizemos uma breve explanacéo sobre os objetivos da pesquisa.
Ressaltamos aqui que um dos professores (as) que participa da pesquisa € professora titular da
turma. Em seguida apresentamos o jogo e dividimos a turma em quatro equipes com 9

estudantes cada.
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No segundo momento, explicamos todas as regras do jogo e logo em seguida

comecamos a partida.

No terceito momento, aplicamos um questionario sobre a satistacdo do aluno quanto a
utilizacdo do jogo Roleta da Constextualizagcdo Matematica, com as seguintes questdes: 1.
Vocé indicaria esse jogo para alguém?; 2.Vocé jogaria novamente? 3. Vocé acha que esse
jogo pode melhorar seu aprendizado? 4. Vocé acha que esse jogo pode facilitar seu
aprendizado referente a contedos matematicos? 5. Qual o grau de dificuldade vocé
encontrou no jogo? 6. Vocé sente-se motivado a participar das aulas de Matematica, apds
trabalhar contedos matematicos relacionados aos temas propostos no jogo? 7. Qual a sua
opinido sobre o jogo, “Contextualiza¢cdo Matematica”? Vocé tem alguma sugestdo a fazer?

No quarto momento, tivemos os comentarios dos alunos em relacdo a semana
trabalhada com o referido jogo, assim fizemos uma roda de consversa em que os alunos
colocaram seus pontos de vistas em relacdo as aulas diversificadas e sobre as aulas
tradicionais, onde os mesmos falaram que gostaram muito, e que deveriam se repetir mais
vezes. Lembramos ainda sobre o primeiro dia em que ao entrarmos na sala de aula com o
jogo, no formato de uma roleta, ja despertou a atencdo e a curiosidade dos alunos, a grande
maioria perguntou - “o que € isso?”, “Vamos brincar?” - outros falaram — “Eita ¢é a roleta do
Silvio Santos”. E, deste modo, apds se acalmarem, a professora titular da turma apresentou o
jogo roleta da contextualizacdo matematica, inicialmente falando que o jogo é uma roleta no
formato circular, dividida em seis partes iguais, cada parte contendo um tema, e cada tema
sendo representado por uma cor diferente, por exemplo, a cor azul, que tem como tema o
cientifico, que sdo problemas matematicos envolvidos, de maneira interdisciplinar, com
disciplinas como Biologia, Fisica e Quimica. Cada tema contém 6 perguntas de mdltipla
escolha, contendo apenas uma resposta certa, ainda contém, dentre as cartas o Passou a Vez e
a carta Coringa, que € uma estratégia a ser utilizada pela equipe que conseguir pegar a referida
carta.

Seguindo a aplicacdo do jogo, percebemos que algumas equipes estavam prestando
atencdo na resposta das outras e davam a mesma resposta, neste momento um dos alunos
sugeriu que a resposta fosse colocada em uma folha e entregue a professora, e s6 depois que
todos entregassem, a professora lia as respostas e falaria a que estava correta, desta maneira o
jogo fluiu bem melhor.

Durante as jogadas as 1% (primeira) e a 4% (quarta) equipes, estavam ganhando,

enquanto as 2° (segunda) e a 32 (terceira) equipes estavam perdendo, seguindo assim, a ordem
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de classificacdo, a partir da obtencdo de pontos nas jogadas dos dados. A 22 equipe conseguiu

uma carta coringa no final da primeira rodada, e preferiu guardar para o final do jogo, todavia
no final da segunda rodada a 3? equipe, que também estava perdendo, também conseguiu uma
carta coringa. Ao final da segunda rodada as equipes decidiram usar seus coringas tirando 10
pontos de cada uma das equipes que estavam ganhando, o resultado foi surpreendente, a 22
equipe que estava com a menor pontuagdo, acabou vencendo o jogo, ja a 42 equipe ficou em
segundo lugar.

A partir do comportamento dos estudantes foi nitida a importancia do jogo naquele
momento, uma vez que se encontram em um modelo de Escola Integral, com 9 aulas diérias,
se torna cansativo, em se tratando do ensino tradicional, e com o jogo, Roleta da
contextualizacdo matematica, eles se apresentaram dindmicos, euforicos querendo ganhar,

montando suas proprias estratégias, trabalhando em equipe.

DESENVOLVIMENTO

A respeito dos Materiais Didaticos (MD), Lorenzato (2006) os define como sendo
qualquer instrumento Util ao processo ensino-aprendizagem; tendo por objetivo facilitar esse
processo, pois muitos educadores, ao longo do tempo, ressaltaram a importancia desses
materiais.

No ensino de Matematica, podemos observar que “Existem varios tipos de MD.
Alguns ndo possibilitam modificacdes em suas formas; € o caso dos sélidos geométricos
construidos em madeira ou cartolina, por exemplo, que, por serem estaticos, permitem so a
observac¢do” (LORENZATO, 2006, p. 19) e cada um tem uma respectiva funcéo e aplicacéo,
cabendo ao professor escolher e aplica-los da forma correta, para que cumpa seu objetivo na
aula.

Muitos educadores optam por ndo utiliza-los, pois ndo seria uma ferramenta muito
simples de se trabalhar, ela exige um planejamento, mas “A experiéncia tem mostrado que o
MD facilita a aprendizagem, qualquer que seja o assunto, curso ou idade, o que conflita com a
crendice de que MD so6 deve ser utilizado com criangas” (LORENZATO, 2006, p. 30). N&do
podemos desconsiderar essas experiéncias, um MD corretamente aplicado facilitara o
desenvolvimento e crescimento dos alunos.

No entanto, vale salientar que um MD mal aplicado “pode ser ineficaz ou até

prejudicial a aprendizagem” (LORENZATO, 2006, p. 34) e¢ se o professor aplica-lo

corretamente pode
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(...) conseguir uma aprendizagem com compreensdo, que tenha significado
para o aluno, diminuindo, assim, o risco de serem criadas ou reforcadas
falsas crencas referentes & matematica, como a de ser ela uma disciplina ‘s6
para poucos privilegiados’, ‘pronta’, ‘muito dificil’, e outras semelhantes.
(LORENZATO, 2006, p. 34).

Vemos que 0 uso desses materiais ainda séo abolidos por alguns professores, mas
também que ele € de extrema importancia para o desenvolvimento dos alunos, podendo tornar
as aulas mais eficientes, atrativas e auxiliar na desconstrucdo de que a matematica é
extremamente dificil e uma disciplina que eles nunca conseguirdo aprender.

Diante disso, “[...] busca-se por metodologias de ensino que realmente sejam
significativas para os estudantes, que os envolvam no processo de construcdo do
conhecimento” (BAUMGARTEL, 2018, p. 2), as quais possa permitir que o aluno tenha
prazer ao estudar e sinta-se desafiado a resolver o que lhe é proposto, fazendo um elo entre
sua vivéncia e o conhecimento adquirido.

Um tipo de MD que ¢é utilizado na sala de aula € o jogo, “[...] entende-se que jogo seria
uma atividade que causa algum divertimento, que serve para passar o tempo. Mas sabe-se que
essa atividade pode ir além disso” (BAUMGARTEL, 2018, p. 3) e “também pode ter como
finalidade ou mesmo consequéncia o desenvolvimento de habilidades e de conceitos”.
(BAUMGARTEL, 2018, p. 3).

Considerando que “uma das competéncias importantes a serem desenvolvidas no
ensino da Matematica refere-se a capacidade de desenvolver problemas, conforme enfatiza a
segunda versao da Base Nacional Curricular Comum (BNCC)” (BAUMGARTEL, 2018, p.
4), vemos claramente que, no jogo, a resolucdo de problemas é de extrema importancia para
desenvolver essa habilidade, pois ele induz os jogadores a tentarem, levantarem hipédteses,
construir um raciocinio e estratégias que os levarao a vitéria.

O uso do jogo na sala de aula é importante por apresentar vantagens em relagdo ao seu
desuso, essas vantagens da sua utilizagdo na sala de aula para o ensino de matematica “[...]
estdo relacionadas com a aprendizagem do estudante, ocorrendo de forma mais significativa,
pois assim 0 mesmo participa ativamente da construgdo do conhecimento e da aplicagdo dos
conceitos aprendidos, além de favorecer a socializagdo e a criatividade” (BAUMGARTEL,
2018, p. 6). Além do mais, tira do aluno aquela ideia de que ele nunca conseguira assimilar
determinado conteudo, devido ao blogueio previamente existente em sua concepcao a respeito

da matemaética e do professor de matematica, que deve ser o professor mais rigido e exigente

da escola e o menos flexivel.
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Todavia, Podemos encontrar algumas limitagdes no uso continuo do jogo. “As

dificuldades apontadas véo desde a falta de tempo para planejamento, até mesmo a mudanca
que ocorre no comportamento dos alunos com a utilizagao de jogos” (BAUMGARTEL, 2018,
p. 7).

Semelhante aos outros MD, “Optar por um material exige, entdo, por parte do
professor, reflexdes tedrico-pedagogicas sobre o papel historico do ensino da matematica, que
deverd cumprir sua fungdo essencial: ensinar matematica!” (PASSOS, 2006, p. 91). Assim, o
jogo necessita de um planejamento e dominio da sala por parte do professor, para ndo fugir do
objetivo e transformar a sala num ambiente s6 de diversdo sem aprendizado algum.

Portanto, entendemos como importante 0 uso de jogos para 0 desenvolvimento das
habilidades e competéncias que os alunos devem construir no decorrer da sua vida académica,
e como facilitador da aprendizagem.

Na nossa perspectiva, trabalnamos a metodologia de ensino denominada
contextualizagdo matematica, “que trata da aplicagdo de conceitos matematicos a realidade
nos seus diversos aspectos.” (MACIEL, 2015, p. 21), fazendo uma ponte com a
interdisciplinaridade.

A contextualizacdo, segundo Maciel (2015) pode ser caracterizada em trés grupos:
sociocultural, histérica e a interna a propria matematica. No primeiro “[...] incluem as
situagbes matematicas encontradas no cotidiano, ligadas aos conhecimentos prévios dos
alunos; as que se aplicam a outras disciplinas, promovendo a interdisciplinaridade e as que
estdo vinculadas as inquieta¢des universais” (MACIEL, 2015, p.102 - 103). No segundo, “as
atividades que tém como intuito localizar historicamente os contetidos matematicos e, por
fim, a contextualizagdo interna a prépria Matematica, que se propde a fornecer significados
aos contetdos, a partir de outros com os quais estejam ligados logicamente” (MACIEL, 2015,
p. 103). Diante disso, vemos que a contextualizacdo € mais do que apenas a vivéncia do

aluno, temos um ambito maior ao se trabalhar com essa metodologia. Maciel ainda afirma que

Levando em conta o aspecto utilitario ou das aplica¢fes, podemos
entdo fazer referéncia a varios campos com 0s quais € possivel
estabelecer uma contextualizacdo matematica, a exemplo do
cotidiano; do campo cientifico, do profissional; da esfera econémica,
seja no aspecto da microeconomia; da politica; da cultura e das artes
(MACIEL, 2015, p. 105).

Utilizamos esses campos no nosso jogo, fazendo um elo da contextualizacdo

matematica com o jogo matematico, pois Maciel, ainda diz que a contextualizacdo esta
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presente em todas as &rea do conhecimento e se faz necesséaria em qualquer atividade humana

e que

A contextualizacdo ndo € sé importante como estratégia metodoldgica
para dar significado a Matematica, mas como uma forma de os alunos
perceberem 0s conhecimentos matematicos para suas vidas, como
instrumento que contribui na solugdo de diversas questdes, seja no
ambito do cotidiano ou do cientifico (MACIEL, 2015, p. 111).

Concluimos que a contextualizacdo é uma importante metodologia para se trabalhar na
sala de aula, quando utilizada dentro do MD pode potencializd-lo para auxiliar no
desenvolvimento dos processos de ensino-aprendizagem dos alunos na sala de aula de
Matematica, cabendo ao professor se planejar e ter flexibilidade em sua metodologia de

ensino.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A proposta desse trabalho seria observar as potencialidades do jogo, Roleta da
contextualizacdo matematica, inicialmente em turmas do Ensino Médio, em especial o 3°
ano do Ensino Médio, observando o desenvolvimento do ensino-aprendizagem, bem como de
reflexdo e critica, desses estudantes. Devendo, dessa forma, valorizar as atitudes positivas dos
estudantes, tanto em relacdo a apropriacdo de, contedos, conceitos e habilidades como
também na interagdo com a coletividade e os individuos com os quais Vvive.

Muitas vezes, no ensino tradicional, o professor se preocupa tanto em trabalhar os
conteudos, que muitas vezes ndo consegue perceber as necessidades de se aprofundar mais em
alguns assuntos, deixando de preencher lacunas para as quais seriam importantes no
desenvolvimento de habilidades requeridas pela sociedade para o nosso século. Com a
aplicacdo do referido jogo, foi possivel observar quais contetdos merecem uma melhor
atencdo para com os alunos em sala de aula, tais como: Juros simples e Composto; Func¢édo
exponencial; Progress¢do geometrica; E, Regra de trés composta.

Desta forma relataremos aqui os resultados obtidos durante a realizacdo da referida
pesquisa, para tanto, faremos uso de imagens, e graficos para uma melhor uma compreensao.

O jogo a cima citado é estratégico de perguntas e respostas, voltado para o ensino e a
aprendizagem de contelidos matematicos de maneira dindmica e contextualizada. Assim, Em
cada uma das 6 partes da roleta temos uma cor diferente, sendo agrupados da seguinte

maneira: azul temos o Cientifico; rocha, temos o Ludico; amarela temos o Econ6mico; rosa

temos o Cotidiano; verde, temos o Profissional; e, por fim temos a cor vermelha, onde temos
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0 tema Logica. Assim, conforme o jogo é apresentado aos alunos, nota-se o interesse e a

curiosidade pelo mesmo a cada detalhe.

(a)
Figura 1 (a - b) - Apresentacdo da composicao e das regras do jogo, Roleta da contextualizagdo matematica, aos
estudantes.

O ensino de Matematica esta voltado para a formacdo cidadd, uma vez que a
sociedade anseia por jovens atuantes e competentes. Assim, enquanto professores
investigadores, percebemos que momentos assim sdo muito importantes, uma vez 0 jogo
contribuiu ndo apenas para a revisdo conteddos matematicos, mas também, para que 0s
estudantes trabalhassem em equipes, havendo assim, uma iteracdo entre os eles, preocupados
em resolver os desafios e solucionar os problemas propostos a cada rodada, sendo preparados
deste modo, para atuarem em sociedade, podendo tornar-se pessoas dedicadas no que fazem e

gue saibam trabalhar em equipe.

(b)
Figura 2 (a - b) - Representantes das equipes de estudantes giram a roleta e escolhem carta para responderem em
equipes. Na sequéncia, os alunos respondem aos problemas e desafios.

Ao término do jogo, foi aplicado um questionario de satisfacdo sobre o referido jogo, e
as respostas dos estudantes foram muito positivas, muitos falaram - “o jogo nos ajudou a
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revisarmos alguns conteudos” - e ainda - “o jogo nos ajudou a lembrarmos que é preciso

revisar alguns contetidos”. Foi solicitado ainda que os estudantes fizessem algumas sugestdes,
algumas delas foram - “o0 jogo poderia ser desenvolvido em uma versdo digital” - outros
falaram ainda — “seria muito bom se aumentasse o nimero de questoes”.

Algumas respostas, as mais relevantes, coletadas dos alunos, com a aplicacdo do

questionario de satisfacdo, encontram-se melhor demonstradas nos gréaficos a seguir:

Gréfico 1 Gréfico 2 Gréfico 3
\océ indicaria esse \océ jogaria \océ acha que esse jogo pode
jogo para alguém? novamente? melhorar seu aprendizado?
ml =2 m3 u4 m5 m]l w2 =3 =4 m5 w1 =2 w3 =4 m5

Fonte: Equipe pesquisadora.

O resultado foi muito gratificante, visto que eles mesmos solicitaram que as respostas
deveriam ser entregues a professora e ndo ser falada em voz alta por cada equipe, pois isso
acarretaria em algumas equipes levando vantagens sobre as outras, ou seja, além dos
professores pesquisadores, os proprios alunos também inspecionavam o desenvolvimento da
aplicacdo do jogo. Outro ponto a ser citado foi que, apesar do numero alto de participantes por
equipe, ndo atrapalhou o desenvolvimento do jogo, uma vez que todos os membros das

equipes interagiam entre si, preocupados em ganharem.

CONSIDERACOES FINAIS

Como sabemos, a Matematica é uma Ciéncia abstrata, deste modo faz-se necessario o
uso de suas representacdes a fim de facilitar o ensino e a aprendizagem da mesma. Grande
parte das escolas hoje ja possuem materiais didaticos, entre eles os materiais manipulaveis ou
concretos de ensino de matematica, contudo seus professores ainda ndo o sabem conduzi-los
e/ou néo se interessam pelo mesmo.

Com os dados coletados nesta analise observamos que 0s jogos matematicos, enquanto
materiais didaticos, sdo uma excelente ferramenta de ensino e aprendizagem, contudo faz-se

necessario saber utiliza-lo de maneira eficiente em sala de aula. E, ndo apenas utilizar este

recurso para tonar a aula atrativa e divertida, mas sim podendo iniciar um novo contetdo, ou
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durante o desenvolvimento do mesmo, e ainda para avaliar a compreenséo do aluno quanto ao

CONGRESSO

contetdo estudado.

Assim, ao término deste trabalho, foi possivel verificarmos a importancia da utilizagédo
dos jogos em sala de aula, tanto para uma melhor compreensdo do conteudo, quanto para a
interacdo dos alunos. Sobretudo, o jogo, como material didatico, por si s6 ndo pode ser um
instrumento facilitador do conhecimento, é preciso que o professor seja um mediador desta
acao, e para isso, 0 mesmo deve sempre buscar se atualizar, por meio de leituras, realizacdes
de pesquisas como estas, visando a melhoria continua do ensino e da aprendizagem, por meio

de metologias alternativas, que atraiam e desperte o querer aprender do aluno.
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