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INTRODUCAO

A problematica desse estudo ressalta os resultados insatisfatorios voltados para 0s
grandes indices de repeténcia, evasdao e fracasso escolar que sdo apresentados pelas
estatisticas educacionais envolvendo uma metodologia tradicional que ndo atingem os
objetivos desejados, na falta de motivacao, falta de materiais didaticos, onde professores ndo
dispdem de outros recursos essenciais para inovar sua metodologia de ensino (VIANA E
BARRETO, 2011).

Para o professor fica a maior responsabilidade, pois cabe a ele buscar uma
metodologia adequada as necessidades de seus alunos, onde desperte sua aten¢do para o
desenvolvimento da aprendizagem. Nesse sentido, buscamos sempre culpados para a
explicacdo do fracasso escolar — o aluno que ndo tem interesse, o professor que é mal
preparado, os sistemas de ensino que ndo condizem com a realidade, enfim, evidencia-se
desse modo, diante dos problemas detectados, a necessidade de rever, modificar, alterar e
analisar as a¢des praticas utilizadas em sala de aula.

A utilizacdo de novas alternativas pedagogicas baseadas na utilizacdo de jogos tende a
melhorar o ensino da Matematica, resgatar a vontade de aprender e de conhecer melhor essa
disciplina, as propostas de jogos além de facilitar o processo ensino e aprendizagem,
despertando prazer, interesse e motivacdo, faz com que o ensino da Matematica seja

interessante e desafiante.

METODOLOGIA

A referida pesquisa possui cunho qualitativa, uma vez que se objetiva a obtengéo de
dados descritivos mediante o contato direto e interativo do pesquisador com a situacdo objeto
de estudo, procurando entender os fenémenos, segundo a perspectiva dos participantes da
situacdo estudada e, a partir dai, situar a interpretacdo desses fen6menos estudados através de
um caréater descritivo e enfoque indutivo (MINAYO, 2007; LAKATOS et al, 1986).
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Os componentes da pesquisa foram professores e 90 alunos de 6° anos vespertinos de
uma escola municipal de Junqueiro-AL. O trabalho foi realizado a partir de quatro etapas
distintas:

12 etapa: conversa informal com professores e depois com alunos;

2% etapa: observagdo das aulas;

3?2 etapa: aplicacdo de jogos com conceitos variados envolvendo a matematica do 6°
ano;

42 etapa: aplicacdo de questionarios para alunos ap6s aplicacao dos jogos e analise das
observagoes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Verificou-se, através da pesquisa, o tradicionalismo nas aulas, onde giz e quadro ainda
fazem parte quase que sempre das aulas e que dessa forma o ensino se torna cansativo
baseado apenas em férmulas e calculos. Através dos jogos no ensino da Matematica é
possivel desenvolver varios aspectos positivos dentre eles: o raciocinio, a criatividade, o
pensamento independente, habilidades, mas que para ter tudo isso, é preciso que o professor
utilize uma metodologia funcional, que desperte o interesse dos alunos, atraindo-os para a
aprendizagem de conteudos de forma satisfatoria e transformando a visdo de que a
Matematica ndo € um bicho de sete cabecas, mas um mundo magico, onde também se
aprende com prazer e motivacao.

Foi possivel constatar através da pesquisa bibliografica e experimental que 0s jogos
tém grande aceitacdo junto a alunos e professores, uma vez que pela aplicagdo dos jogos
descritos, houve uma fervorosa participagdo dos alunos nas aulas, despertando motivagao e
oportunizando também o desenvolvimento da aprendizagem de conteudos matematicos.

Foi verificado que os jogos alimentaram a autoestima dos alunos, as atividades ludicas
no processo de ensino e aprendizagem podem ser uma proposta alternativa para os inimeros
problemas existentes no ensino da Matematica. Assim, devemos considerar ainda os seguintes
aspectos para a aplicacdo dos mesmos em sala: 0 espaco, o tempo, 0 jogo adequado para a

idade dos alunos, a competicdo e a cooperacao.

CONCLUSOES
Observa-se que a partir da diversidade de atividades desenvolvidas com alunos, suscita

0 interesse em criar 0s proprios jogos; e estudar
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Matematica passou a ser mais interessante. O relacionamento professor-aluno e aluno-aluno
foi enriquecido pelo trabalho realizado em conjunto e percebe-se que 0 jogo ndo deve ser
utilizado como linha de ac¢do Unica, mas sim como proposta alternativa de suscitar interesse,
criatividade, autonomia e encontrando na Matematica a oportunidade de adquirir saberes,
desenvolver habilidades na resolucéo de problemas, de cooperacéo e de trabalhar em equipe.
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