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RESUMO

A acdo de que trata a pesquisa refere-se a aplicacdo de jogos em quatro turmas de 1° ano
na EEM José Correia Lima, Varzea Alegre/CE. O objetivo principal do desenvolvimento das
atividades foi a melhora nos indicadores escolares por meio de metodologias inovadoras e
dindmicas. A constatagédo do baixo rendimento na aprendizagem e nos indicadores da disciplina
de matematica motivou o desenvolvimento dessas atividades. Em testes de avaliacdo
diagnostica foi comprovado que esses resultados decorrem da auséncia de conhecimentos
basicos que ndo foram apreendidos durante o Ensino Fundamental. Com base nessas evidéncias
e fundamentado no curso dos Itinerarios Formativos, foram elaboradas atividades para garantir
0 sucesso do aluno e o seu progresso nos conhecimentos da disciplina. As atividades tiveram
inicio no més de maio e foram aplicadas durante o ano letivo conforme cronograma. Para
validar a aplicacdo das oficinas, foram realizados trés Simulados e verificado por meio dos
dados estatisticos para analise e conducéo das atividades. Foram identificados muitos aspectos
relevantes na aplicacao dos jogos, como por exemplo, a melhora nas relagdes interpessoais, nas
vivéncias coletivas e na apropriacdo dos conceitos estudados. O trabalho configura-se de
extrema relevancia, pois pode causar uma mudanca de atitude e conduta impactando de forma

direta na aprendizagem.
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Introducéo

Em se tratando da disciplina de matematica no contexto atual do Brasil, sabe-se que ha
muitas lacunas de aprendizagem na formacéo dos estudantes do ensino basico. Muitas destas
deficiéncias se tornam cumulativas a medida que os estudantes conseguem progredir nas séries

em que estdo sem aprender de maneira satisfatéria os contetudos basicos que sdo pré-requisitos
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para as séries futuras. Estes dados sdo comprovados por meio das avaliagdes censitarias como
Saeb, Spaece e também PISA e vivenciados em sala de aula através da disposicao e interesse

em aprender o0s contelidos de matematica.

O Projeto Saber em Construcdo: a matematica viva na evolucdo dos indicadores
escolares, tem como finalidade principal a busca pelo gosto de aprender através do uso de
métodos de ensino inovadores e dindmicos. A motivagdo para o desenvolvimento das atividades
contempladas na acdo decorre de um historico de indicadores da disciplina de matematica,
como desinteresse dos estudantes e pouco rendimento na aprendizagem. Em testes de avaliagcéo
diagndstica foi comprovado que esses resultados decorrem da auséncia de conhecimentos
basicos que ndo foram apreendidos durante o ensino fundamental. Com base nessas evidéncias
e por ocasido do inicio do Curso de Producdo de Material Ludico para o Ensino de Matematica
foi elaborado um plano de atividades com o objetivo de garantir o sucesso do aluno e o seu

progresso nos conhecimentos da disciplina.

Vale ressaltar que essa dificuldade na aprendizagem de matemadtica era sentida e
percebida por todos da escola e comprovada através dos resultados das avaliagdes internas e

externas, o que nos motivou a desenvolver as atividades do Curso.
Metodologia

O presente trabalho de que trata o objeto de estudo se refere a quatro turmas de 1° ano,
com aproximadamente 40 alunos cada. A analise teve inicio com aplicacdo da avaliacdo
diagndstica no més de maio do corrente ano e a identificacdo de dificuldades de compreenséo
nos conceitos abordados na disciplina de matematica. Essa situacédo se tornava ainda mais grave
quando se constatou que o principal motivo do ndo desenvolvimento dos conteddos esta

relacionado a auséncia de conhecimentos basicos de séries anteriores.

Para MURCIA (2005, p. 9),

0 jogo esta intimamente ligado a espécie humana. A atividade ludica é tdo antiga
guanto a humanidade. O ser humano sempre jogou, em todas as circunstancias, e em
todas as culturas. Desde a infancia, joga as vezes mais, as vezes menos e, atraves do
jogo aprendeu normas de comportamento que ajudaram a se tornar adulto; portanto,

aprendeu a viver.

Nas palavras do autor, fica evidente que o jogo tem papel importante no
desenvolvimento de competéncias e habilidades necessarias ao ser humano. Por meio dos jogos

0 estudante pode aprender muito mais que o contetdo abordado, aprende sobre viver em



coletividade e a praticar atitudes e procedimentos para solucionar problemas. Diante deste fato,
0 jogo foi o instrumento escolhido e utilizado para o desenvolvimento da pesquisa e possivel

solugéo para o problema identificado.

Segundo Stocco, (2008, p. 19):

Trabalhar com jogos envolve um planejamento de uma sequéncia didatica. Exige uma
série de intervencOes do professor para que, mais que jogar, mais que brincar, haja
aprendizagem. Ha que se pensar como e quando 0 jogo sera proposto e quais possiveis

exploracdes ele permitira para que os alunos aprendam.

Partindo do recurso escolhido, iniciou-se a fase de planejamento das atividades. Em
conformidade com as fases do curso de formacédo continuada da plataforma Avaced, foi
construido um plano de atividades ludicas para fortalecer os conteudos contemplados na matriz
curricular do 1° ano do Ensino Médio. Em seguida, foram escolhidos 0s jogos que causariam

impactos significativos na aprendizagem dos conceitos abordados.

A fase seguinte foi a aplicacdo dos jogos em sala de aula. Cada aplicacdo aconteceu
mediante a cronologia da sequéncia didatica. Percebeu-se que inicialmente os estudantes
demonstravam certa apatia na participacdo da atividade proposta, em decorréncia do pouco
contato com atividades ludicas. Esse sentimento foi sendo substituido a medida em que os
estudantes comecavam a participar da atividade e vislumbravam uma préatica que proporcionava

a aprendizagem do conceito a partir de situacdes-problema.

Em concordancia com Smole, (2008, p. 9)

... a0 jogar, os alunos tém a oportunidade de resolver problemas, investigar e
descobrir a melhor jogada; refletir e analisar as regras, estabelecendo relagées entre
os elementos do jogo e 0s conceitos matematicos. Podemos dizer que o jogo
possibilita uma situacdo de prazer e aprendizagem significativa nas aulas de

matematica.

A participacdo e a quebra de rotina da aula possibilitaram a identificacdo das habilidades
e competéncias de cada individuo, assim como a necessidade de intensificar em determinados
conceitos. A avaliacdo das atividades foi constante e contou com a aplicacdo de simulados e

tabulacdo dos dados.
Desenvolvimento

O ponto de partida para discussao dos resultados sdo 0s dados estatisticos obtidos por

meio da aplicacdo de trés simulados. Para cada turma foram verificados os niveis de



proficiéncia em que a mesma estava, baseando-se nos critérios adotados pelas avaliacfes

externas.

A turma do 1° A, turno manhd, apresenta um fluxo positivo nos niveis de proficiéncia.

H& algumas peculiaridades observadas nessa turma. Os docentes relatam que existia uma
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desmotivacdo considerada, associada a um
baixo desempenho académico e problemas
de indisciplina. Com a aplicacédo dos jogos,
a utilizagdo das regras e a convivéncia de
maneira mais efetiva em grupo possibilitou

uma melhor socializacdo e,

consequentemente, um melhor andamento das aulas.
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Graéfico 3. Resultado Simulados 1° ano C
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A turma do 1° B, turno manhd,
demonstrou-se muito motivada no inicio das
atividades. Teve um pequeno decréscimo no
2° simulado e, por meio das intervencoes,
voltou a demonstrar total interesse nas

atividades que antecederam o 3° simulado.

Com relagéo a turma do 1°

C, turno tarde, a mesma sempre

demonstrou  interesse  em

participar das atividades e

l conseguiu materializar esse
— -_
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interesse  nos  indicadores

Adequado

avaliados. Ha de se considerar

que, apesar desta ser uma turma

aplicada, o jogo possibilitou uma aproximacdo maior entre os estudantes, contribuindo para

uma melhor convivéncia em sala de aula.



e i Em se tratando da turma do 1° D, turno
Grafico 4 - Resultado Simulados 1°ano D

tarde, observou-se uma certa
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Muito Critico Critico Intermediéario  Adequado sendo uma das turmas a se destacar no

uSimulado! ®Simulado Il = Simulado IlI quesito adequagéo e participagéo nas
atividades aplicadas. Pode-se perceber que, analiticamente, os graficos denotam um

crescimento consideravel dos estudantes de um nivel para outro.
Consideracoes finais

O uso de metodologias inovadoras € fundamental para embasar e construir o
conhecimento matematico e praticas didaticas efetivas. Os jogos sdo ferramentas muito
importantes no processo de construgéo de habilidades e competéncias cognitivas e sociais, para

estabelecer sequéncias que direcionem para uma aprendizagem eficaz.
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