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RESUMO

Este trabalho é uma continuagdo do trabalho intitulado,
“ANALISE DO ENSINO DE MATEMATICA NA EDUCACAO
DE JOVENS E ADULTOS NA CIDADE DE CURRAIS NOVOS”,
e objetiva a construcdo e aplicacdo de jogos lidicos em
sala de aula, como novo método de aprendizagem. Neste
trabalho foi construido inicialmente, o domind racional,
ja proposto pelo trabalho anterior, o qual foi aplicado na

sala de Manutengdo e Suporte, da EJA (Educagdo de
Jovens e Adultos), do segundo periodo, do Instituto
Federal do Rio Grande do Norte, campus Currais Novos. E
apds a aplicacdo de um jogo ludico, foi pedido que
respondessem um questionario, para que pudéssemos
apresentar resultados relevantes a nossa pesquisa.

PALAVRAS-CHAVE: dominé racional, ensino-aprendizagem, jogos ludicos.

ANALYSIS OF THE IMPORTANCE OF USING EDUCATIONAL GAMES IN
MATHEMATICS TEACHING IN ADULT AND YOUTH

ABSTRACT

This work is a continuation of the work entitled,
"ANALYSIS OF TEACHING MATH IN YOUTH AND ADULT
EDUCATION IN THE CITY OF NEW CURRAIS", and aims at
the construction and application of educational games in
the classroom, as a new method of learning. This work
was initially built, the domino rational, as proposed by

previous work, which was applied at room Maintenance
and Support, EJA (Youth and Adult), the second sentence
of the Federal Institute of Rio Grande do Norte, New
campus corrals. And after applying a playful game, was
asked to answer a questionnaire so that we could
provide relevant results to our research.
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1 INTRODUCAO

No Brasil, é bastante comum serem seguidas as formas tradicionais de ensino, quadro-
livro, e na disciplina de matematica ndo é diferente. Inovando nessa drea, propomos nesse
trabalho mais uma ferramenta de uso didatico em sala de aula: os jogos ludicos. Que é uma forma
dinamica de ensinar-aprender matematica. Além de trazer a importancia desse material em sala
de aula, mostraremos através da andlise a eficacia desses jogos, mais particularmente, o dominé
racional. Os jogos ndo sdo restritivos, podem abordar os mais diversos conteddos nas mais
diversas fases do ensino. O objetivo é difundir essa idéia, para que os professores possam aderir a
esse outro método de ensino, como forma de sair da rotina e do cotidiano de lousa e pincel.

Com a utilizacdo de jogos ludicos em sala de aula contribui ndo sé para mudar a rotina de
ensino, como também despertar o interesse dos alunos, aumentar a motivacdo para a
aprendizagem, desenvolver a organizagdo, a autoconfianga, a ateng¢do, concentragdo, o raciocinio
l6gico-dedutivo, o senso cooperativo, bem como desenvolver a socializacdo dos alunos em sala.
Na disciplina de Matemadtica, a utilizacdo dos jogos ludicos na complementacdo dos assuntos
trabalhos é ainda mais importante, por essa matéria ser tao rejeitada pela maioria dos alunos.

Essa rejeicdo da maior parte dos alunos em relagdo a disciplina de Matematica, segundo
BORIN (1996), deve-se aos alunos se sentirem incapazes de aprender o contetudo, temendo-o. Por
isso os jogos nao devem ser utilizados apenas para fins recreativos, mais utilizados como
facilitadores e colaboradores na compreensao dos alunos a determinados assuntos matematicos.

Os jogos apresentam correspondéncia direta com o pensamento matematico, pois ambos
tém regras, operacgdes, instrugdes, deducbes, definicdes e ainda utilizasse de normas e obtém
novos conhecimentos, que seriam os resultados.

Os jogos ludicos podem tanto ser utilizados para amadurecer conteudos e aprofundar os
itens ja trabalhados, adquirindo conceitos matematicos importantes, como também para
introduzir algum conteudo que ainda nao tenha sido abordado.

Segundo Moura e Viamonte (2005) “o trabalho com jogos matematicos na sala de aula traz
algumas vantagens, a saber: detectar os alunos que estao com dificuldades reais; demonstrar se
um assunto foi bem assimilado pelos alunos; o aluno torna-se mais critico, alerta e confiante.”
Desta forma expressando o que pensa e elaborando perguntas e tirando conclusdes sem
necessidade da interferéncia ou aprovacdo do professor, com isso o medo de errar diminui
consideravelmente, pois o erro é considerado um degrau necessdrio para se chegar a uma
resposta correta, o aluno motiva-se com o clima de uma aula diferenciada, o que faz aprender sem
perceber.

Smole, Diniz e Milani (2007) sugerem que os jogos possam ser jogados varias vezes, afim de
gue o aluno tenha tempo de aprender as regras e obter conhecimentos matematicos com o jogo.

Os mais diferentes tipos de jogos podem ser modificados, de acordo com a necessidade e
preferéncia. Pode-se usar tanto o domind como outros jogos, sem ser com numeros racionais. Ou
seja, pode ser adaptados de acordo com outros contetdos da matematica.
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2 MATERIAL E METODOS

Dentre os vdrios tipos de jogos educativos é de especial importancia destacar os de
estratégia, pois ndo estdo associados ao fator sorte, dependem Unica e exclusivamente do jogador
para vencer. As habilidades envolvidas na elaboracdo de uma estratégia para vencer o jogo, que
exigem tentar, observar, analisar e verificar compG&e o raciocinio légico, importante para o ensino
da Matematica.

A aprendizagem através de jogos, como domind, quebra-cabecas, palavras cruzadas,
memoaria e outros, permitem que o aluno faca da aprendizagem um processo interessante e
divertido. Fizemos uso em nosso trabalho do Domino Racional, jogo escolhido devido a sua
facilidade de jogar, além de poder ser adaptado de acordo com o nivel e os contelddos da turma,
observando também a facilidade em construi-lo.

Para construi-lo foram necessarios apenas canetas, cartolinas, régua e tesoura, material ao
gual o acesso é simples e pratico. Assim temos a favor do domind o baixo custo na construcao,
além de poder ser reutilizado vdrias vezes, pois cada material é utilizado para dois ou até quatro
alunos, podendo ser usado novamente por outros, e possuindo também a possibilidade de ser
construido com material reciclado.

Utilizamos como método a observagao dos grupos enquanto jogavam, para acompanhar a
aprendizagem e logo apds o questionario pds- jogo, que nos possibilitou uma melhor avaliagao.

O Domind Racional, que segue abaixo, foi criado para melhorar a compreensdo e a
aprendizagem sobre os niumeros racionais, tendo em énfase as fracdes:

2.1 DOMINO RACIONAL
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Figura 1 — Modelo de dominé racional

O Domind Racional, mostrado na Figura 1, € um jogo que faz o aluno trabalhar com no¢ées
racionais e decimais, bem como no¢des de porcentagem, conversdo entre fracGes e decimais e
porcentagem, ou seja, as diferentes formas de um numero racional. O que o diferencia de um
domind comum, é por ele permitir que os jogadores associem o numero racional a outro modo em
gue esse numero pode aparecer, tendo assim que analisar os nimeros e as formas de suas cartas.
Ou seja, se o jogador, por exemplo, pegar uma carta com o numero 25%, o outro jogador da vez
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tera que encaixar uma carta que tenha o mesmo valor que este, estando escrito apenas de outra
forma matematica diferente, como por exemplo, 0,25.

O jogo é bem simples, sendo jogado entre quatro pessoas. Inicialmente as pecas sdo
colocadas sobre a mesa, viradas para baixo e misturadas (como em um dominé comum), depois
cada jogador pega cinco pecas, enquanto as demais continuam viradas sobre a mesa. Em seguida,
decidem-se quem inicia o jogo e o primeiro jogador coloca uma peca qualquer virada para cima,
sobre a mesa. O segundo jogador deve colocar uma peca, em que uma das extremidades
represente o mesmo numero que esta representado em uma das extremidades da peca que estd
sobre a mesa. E assim sucessivamente, sé pode ser jogada uma peca de cada vez e caso o jogador
ndo tenha uma peca que possa ser encaixada, deve pegar (“comprar” ou “puxar”, quando ndo se
tem nenhuma peca em suas maos que se adéqiie ao jogo) outra peca no monte que esta sobre a
mesa. O jogador devera ir pegando até encontrar uma peca que encaixe. Caso as pecas acabem, e
ainda assim ndo conseguirem uma pec¢a adequada, o jogador deverd passar a vez. Vence o
primeiro jogador que ficar sem pecas.

A aplicacdo do Domind Racional foi realizada na sala de Manutencdo e Suporte, da EJA
(Educacdo de Jovens e Adultos), do segundo periodo, do Instituto Federal do Rio Grande do Norte,
campus Currais Novos, do dia 10 de Maio de 2012, no qual contava com a participagdo de 28
alunos na referida turma, onde foi separado em 7 grupos de 4 alunos, cada grupo ficando com um
Domind Racional para jogar.

Foi-se instruido a forma como se jogava aos alunos e na primeira partida foram oferecidas
ajudas. Ja na segunda vez que jogaram foi negado qualquer tipo de consulta ou ajuda. Os alunos
agiram de forma bastante positiva, aceitando bem o jogo, apesar de quererem que nds
aplicadores Ihes dissessem as respostas. Eles levaram aproximadamente 20 minutos por partida. O
professor de matematica nos ajudou e também orientou os alunos quando ainda era permitido.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Em virtude de melhorarmos a nossa pesquisa, os alunos foram solicitados a responderem
um questiondrio pds-jogo, para assim podermos analisar o que cada um achou do mesmo, se
conseguiram entender o propdsito, e o que eles acham dessa alternativa de jogos ludicos como
forma de aprendizagem.

ApOs a aplicagdo, pedimos que os alunos respondessem a um questionario, e obtivemos os
seguintes resultados:

,,,,,, e IL 1598
iRt ra—. da petere BR)-QS = AR

18 WICe § Fais 18R FORREZE FRO-AEITORIA OE FESOSA E INOVACAD



:t m I c IX CONGRESSO DE INICIACAO CIENTIFICA DO IFRN
5 ONG Tecnologia e Inovacdo para o Semidrido

18
16
14
12
10

oON B O
I

Regular Ruim

Classifique 0 jogo como :

Grafico 1. Classificagao do jogo

Na primeira questdo, pedimos que classificassem o jogo como Otimo, Bom, Regular ou
Ruim. E foram obtidos os seguintes dados: 8 alunos consideraram o jogo Otimo, outros 16 como
Bom e 4 como Regular. Mais o jogo ndo foi considerado Ruim por nenhum dos alunos. O jogo foi
classificado como Bom pela maioria dos alunos, por muitos deles ficarem ainda em duvida nas
diferentes formas de um nimero racional, caracterizando o jogo como um pouco dificil.
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Grafico 2. Avaliagao do Jogo

Na segunda questdo, pedimos para opinar a respeito do nivel do jogo, e as opgles eram:
Muito Dificil, que obteve 3 marcagdes; Dificil, com 10 marcagdes; Regular, liderando com 15
marcacgoes; e nas opgdes Facil e Muito facil nenhuma marcagao.
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Grafico 3. Aprendizagem através do jogo

Na terceira questdo pedimos que respondessem diretamente se conseguiram aprender
algo através do jogo. 25 dos 28 alunos responderam que Sim, e outros 3 que Nao.

Na questdo quatro, pedimos que nos dissessem se consideravam jogos uma perca de
tempo ou uma alternativa de aprendizagem, e o porqué. A maioria (cerca de 99%) consideraram
uma alternativa de aprendizagem, com justificativas como: “Fugindo um pouco da monotonia do
dia a dia, isso ajuda a mente a ficar mais aberta para a aprendizagem”, “E uma maneira interativa
de aprender matematica” e “Desenvolve o raciocinio légico”. Os que acharam uma perda de
tempo, explicaram-se da seguinte forma: “E muito dificil achar os resultados rapido, e isso torna os

jogos desinteressantes”.

Na quinta questdo perguntamos se os alunos estariam dispostos a jogar outros jogos, com
outros conteldos matematicos. E com unanimidade responderam que sim, achando interessante

por ser uma forma diferente de aprender.
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Grafico 4. Jogando existe aprendizagem?
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Na sexta questdo os questionamos se é melhor aprender jogando, e eles nos deram uma
resposta bastante positiva e gratificante. 24 alunos acham que sim e apenas 4 alunos se
posicionaram de forma indiferente, enquanto nenhum falou que nao.

E por ultimo foi aberto um quesito sugestdes, em que recebemos as seguintes: “Gincanas
matematicas com perguntas e respostas rapidas” e “mais jogos, com diferentes conteldos”.

4 CONCLUSOES

Com a realizacdo desta pesquisa, foi observado que o jogo ludico como forma de reforgar
um conteudo, ou até mesmo inicid-lo, em sala de aula é bastante interessante e significativo, ja
gue os alunos realmente conseguem aprender brincando e sem perceber em muitas vezes que
esta construindo o conhecimento.

O que pode ser feito agora, é difundir essa idéia, para que os professores possam aderir a
mais esse método de ensino, como forma de sair da rotina.

Visto que os jogos dinamizam as aulas, eles podem ser trabalhados com os mais diversos
conteudos. No caso do Domind Racional, nos trouxe resultados positivos, demonstrando que ao
menos a maioria dos alunos consegue aprender jogando. O préximo passo sera aplicar o mesmo
jogo em outra modalidade de ensino, para que haja uma comparagdo de resultados. E aplicar
outros jogos para realizar uma analise de resultados.
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