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Resumo: Ensinar matemética em qualquer etapa da educacéo basica é sempre um desafio. Muitos
estudantes apresentam dificuldades na aprendizagem dos conteldos, 0 que ocasiona, por vezes,
desinteresse. A didatica pensada pelo profissional que alimenta o ensino tradicional nas escolas,
nesse interim, perde o significado e é preciso recorrer a outros recursos que possibilitem uma
aprendizagem mais efetiva e motivadora. Tendo em vista a necessidade de retomada de contetdos e
a falta de interesse dos jovens estudantes pelo ensino tradicional, foi aplicado o jogo Bombardeio
Matematico em uma turma de 3° ano do Ensino Médio de uma escola estadual, localizada no centro
do municipio de Bagé/RS; a atividade contou com a participacdo de 13 estudantes e carga horéaria
total de 4h/a. Essa iniciativa teve o intuito de revisar, de uma forma lUdica, as quatro opera¢des
basicas com numeros decimais, as quais o0s estudantes apresentavam dificuldades. Como
abordagem metodolégica para a realizagdo da pesquisa, desenvolveu-se num primeiro momento,
uma atividade diagnéstica com a finalidade de avaliar o conhecimento prévio dos estudantes, através
de um teste composto por cinco sentencas matematicas envolvendo as quatro operagcdes bésicas
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com nimeros decimais. Depois, realizou-se a retomada do contetdo e, por ultimo, a aplicagdo do
jogo, que pretendia verificar se houve melhoras na execucao dos calculos. Apos a aplicacdo, foram
feitas as analises a partir do teste efetuado e da observacdo do desempenho dos estudantes durante
a tarefa. Os resultados obtidos foram satisfatérios, pois além de os estudantes terem participado de
forma efetiva, grande parte das dificuldades apresentadas na avaliagdo diagnéstica foram sanadas.
Os calculos de adicédo e subtracao foram resolvidos de forma rapida e sem dividas, e nos célculos de
multiplicacdo foi possivel perceber que, apés realizarem as multiplicacbes necessarias para efetuar o
célculo, os estudantes paravam e pensavam onde deveria ser colocada a virgula no resultado. Ja os
célculos de divisdo causavam apreensdo aos jovens. Por isso, a equipe inteira envolveu-se na
organizacdo de tarefas que pudessem contribuir para diminuir essa dificuldade. Dessa forma, nao
houve questdo respondida de forma incorreta durante o jogo e pode-se perceber também que,
mesmo numa turma de Ensino Médio, essa iniciativa resultou em uma ferramenta de aprendizado,
servindo como aliada ao docente para revisar contetdos, como foi o caso mostrado neste trabalho.
Conclui-se, assim, que a utilizacdo do referido jogo proporcionou maior interesse e motivacdo aos
estudantes pelas aulas de Matematica e, consequentemente, uma melhora significativa nos
conteudos trabalhados.

Palavras-chave: Jogo. Operac¢des com nimeros decimais. Ensino médio.

Abstract: Teaching mathematics at any stage of basic education is always a challenge. Many
students have difficulties learning content, which sometimes leads to disinterest. The didactics thought
by the professional that feeds the traditional teaching in the schools, in the meantime, loses its
meaning and it is necessary to resort to other resources that make possible a more effective and
motivating learning. Considering the need for resumption of content and the lack of interest of the
young students in traditional teaching, the mathematical bombardy game was applied in a class of
3rd year of high school in a state school, located in the center of the municipality of Bagé/RS; the
activity counted on the participation of 13 students and total workload of 4h / a. This initiative was
aimed at reviewing, in a playful way, the four basic operations with decimal numbers, which students
had difficulties. As a methodological approach for conducting the research, a diagnostic activity was
developed in order to evaluate students' previous knowledge, through a test composed of five
mathematical sentences involving the four basic operations with decimal numbers. Afterwards, the
content was retaken and, finally, the game was applied, which wanted to verify if there were
improvements in the execution of the calculations. After the application, the analyzes were made from
the test performed and the observation of student performance during the task. The results were
satisfactory, since in addition to the students who participated effectively, most of the difficulties
presented in the diagnostic evaluation were healed. The addition and subtraction calculations were
quickly and undoubtedly solved, and in the multiplication calculations it was possible to see that, after
performing the multiplications necessary to perform the calculation, the students stopped and thought
where the comma should be placed in the result. Already the calculations of division caused
apprehension to the young. Therefore, the whole team was involved in the organization of tasks that
could contribute to reduce this difficulty. Thus, there was no question answered incorrectly during the
game and it can also be noticed that, even in a high school class, this initiative resulted in a learning
tool, serving as an ally to the teacher to review contents, as was the case shown in this paper. It is
concluded, therefore, that the use of said game gave greater interest and motivation to the students by
the classes of Mathematics and, consequently, a significant improvement in the contents worked.

Keywords: Game. Operations with decimal numbers. High school.

1 INTRODUCAO

O ensino tradicional muitas vezes perde o0 sentido e precisamos recorrer a

outros recursos que possibilitem uma aprendizagem mais efetiva e agradavel. Os
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jovens, de uma maneira geral, sdo o tipo de publico mais dificil de motivar, pois
estdo imersos nas tecnologias e, principalmente, sujeitos as redes sociais. Nesse
sentido, ndo costumam demonstrar interesse em outro tipo de atividades. Tendo em
vista a necessidade de retomada de conteldos e a falta de interesse dos estudantes
pelo ensino tradicional, foi aplicado o jogo Bombardeio Matematico em uma turma de
3° ano do Ensino Médio. Essa iniciativa teve o intuito de revisar, de forma ludica, as
quatro operacbes basicas com numeros decimais, nas quais 0s estudantes
apresentavam dificuldades.

Em relacao a utilizacao de jogos para o ensino de Matematica, os Parametros
Curriculares Nacionais de Matematica (PCNs, 1998) do Ministério de Educacao e

Cultura (MEC), destacam que:

[...] podem contribuir para um trabalho de formag&o de atitudes - enfrentar
desafios, lancar-se a busca de solugdes, desenvolvimento da critica, da
intuicdo, da criacdo de estratégias e da possibilidade de altera-las quando o
resultado ndo € satisfatorio - necessarias para aprendizagem da Matematica
(BRASIL, 1998, p. 47).

Os jogos, quando bem planejados e orientados, podem se tornar um recurso
pedagdgico muito importante para a construgcdo do conhecimento matematico.
Nesse contexto, Rita (2013, p. 13) acrescenta que a utilizacdo de jogos na sala de
aula “pode propiciar um ambiente agradavel para a aprendizagem, podendo explorar
conceitos, reforcar contetdos, testar conhecimentos ja adquiridos e principalmente
desenvolver a autoconfiangca do aluno [...]°. As vantagens de se utilizar dos jogos
nao ficam apenas na aprendizagem, vdo muito além, ajudando os individuos a
realizarem tarefas em grupo, sendo cooperativos, a se comunicarem melhor e a
planejarem suas acdes. De acordo com Alves Trobia e Trobia (2016, p.6) “os jogos
além de fixarem os conteudos trabalhados apresentam uma aplicacdo social.”

Como abordagem metodologica para a realizacdo da pesquisa, desenvolveu-
se, num primeiro momento, uma atividade diagnéstica, através de um teste
composto por cinco sentencas matematicas envolvendo as quatro operacdes
basicas com numeros decimais, que teve por finalidade avaliar o conhecimento
prévio dos estudantes. Depois, realizou-se a retomada do conteudo, e por ultimo, a

aplicacdo do jogo, que pretendia verificar se houve melhora na execucdo dos
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calculos. Apos a aplicacdo, foram feitas as analises a partir do teste aplicado e da
observacdo do desempenho dos estudantes durante a tarefa.

Neste trabalho apresenta-se, inicialmente, o referencial tedrico sobre a
utilizacdo de jogos no ensino de Matematica, o que fundamenta a pesquisa. Em
seguida, expde-se metodologia de implementacédo da atividade, juntamente com 0s
resultados analisados e discutidos. Ao final deste estudo, abordam-se os beneficios

da aplicacao do referido jogo na pratica da sala de aula.

2 A UTILIZACAO DE JOGOS NO ENSINO DE MATEMATICA

Ensinar matematica em qualquer ano da Educacdo Béasica € sempre um
desafio. Muitos estudantes apresentam dificuldades na aprendizagem dos
conteudos, o que, em geral, ocasiona desinteresse. O ensino tradicional muitas
vezes torna-se contraproducente, ja que os estudantes de hoje estdo imersos em
um mundo completamente tecnolégico e bem mais atrativo fora da escola. A funcao
do professor € restabelecer a conexdo perdida ao longo do caminho e mostrar aos
seus alunos que estudar matematica pode ser agradavel. De acordo com Groenwald
e Timm (2002, p.1), é preciso refletir sobre o papel fundamental do professor:
“‘Ensinar matematica € desenvolver o raciocinio l6gico, estimular o pensamento
independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas. Nés, como
educadores matematicos, devemos procurar alternativas para aumentar a motivagao
para a aprendizagem [...]".

Por vezes, o docente tem receio de trazer a ludicidade para suas aulas, e iSso
pode acontecer pelo comodismo de ensinar sempre da mesma maneira, utilizando
0s mesmos meétodos, sem sair dos tradicionais recursos didaticos, do livro e do

caderno. Conforme ressalta Grando (2000, p.15):

A busca por um ensino que considere o aluno como sujeito do processo,
gue seja significativo para o aluno, que lhe proporcione um ambiente
favoravel a imaginacgéo, a criacéo, a reflexdo, enfim, a construcéo e que lhe
possibilite um prazer em aprender, ndo pelo utilitarismo, mas pela
investigacdo, acdo e participacdo coletiva de um "todo" que constitui uma
sociedade critica e atuante, leva-nos a propor a inser¢cdo do jogo no
ambiente educacional, de forma a conferir a esse ensino espacos lidicos de
aprendizagem.



Nesse sentido, buscar um aprendizado significativo e que proporcione aos
estudantes uma reflexdo e a analise de situacdes concretas, ou mesmo relacionadas
aos seus cotidianos, pode ocorrer através do uso de jogos, pois a Matematica ainda
tem seu ensino fragmentado e descontextualizado, o que a torna uma disciplina
dificil devido a pratica da mecanizacdo, a memorizacdo e a abstracdo. Em
conformidade com Smole et al. (2008, p.10), isso acontece “devido a uma crenga
bastante difundida na sociedade de que a matematica constitui-se em uma disciplina
séria, enquanto a utilizacdo de jogos suple introduzir algo divertido, o que
comprometeria tal seriedade.”

Nesse contexto, os PCNs ja apresentam os jogos como uma forma de propor

problemas:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaborag&o de estratégias de resolucéo e busca de solu¢des.
Propiciam a simulacdo de situagcBes-problema que exigem solugdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das acdes [...]. (BRASIL, 1998,
p.46)

Ao estudar as tendéncias em Educacdo Matematica, pode-se descobrir 0s
jogos como estratégias para uma aprendizagem significativa e prazerosa. Quando
aplicados de maneira didatica, deixam de ser apenas brincadeiras e tornam-se
aliados ao processo de ensino e aprendizagem, e para isso € preciso abrir mao do
meétodo tradicional. Para se obter uma aprendizagem significativa a partir da
utilizacao de jogos faz-se necessario ter planejamento e escolher o jogo adequado,
com regras claras e que permitam atingir o objetivo da aula. Esse tipo de atividade

pode ser utilizado de varias maneiras pelo professor:

Os jogos de conhecimento sdo, fundamentalmente, um recurso para um
ensino e uma aprendizagem mais rica, mais participativa e
problematizadora dos temas matematicos, tais como fungfes, geometria ou
trigonometria. Servem para que os alunos construam, adquiram e
aprofundem de modo mais desafiador os conceitos e procedimentos a
serem desenvolvidos em matematica no ensino médio. (SMOLE et. al.,
2008, p.12 e 13)

No caso da atividade relatada, o jogo de conhecimento foi utilizado como

recurso de revisdo de conteudo e para que “seja possivel ao aluno estabelecer um



sistema de relacbes entre a prética vivenciada e a constru¢do e estruturacado do
vivido, produzindo conhecimento” (GRANDO, 2000, p.13). Nada impede, contudo,
que o professor, de maneira adequada, utilize o jogo para iniciar um novo tema ou
aprofunda-lo. Os PCNs enfatizam que:
[...] a Matemética pode dar sua contribuicdo & formacdo do cidaddo ao
desenvolver metodologias que enfatizem a construgdo de estratégias, a
comprovacao e justificativa de resultados, a criatividade, a iniciativa pessoal,

o trabalho coletivo e a autonomia advinda da confianca na prépria
capacidade para enfrentar desafios. (BRASIL, 1998, p. 27)

Nesse contexto, a escola precisa tomar como base a realidade do estudante,
0S saberes contidos nas vivéncias dos sujeitos, de maneira a enfatizar as atividades
praticas; ensinar é fazer pensar, estimular o estudante para a identificacdo e
resolucdo de um problema e, acima de tudo, pensar no ensinar como uma arte
vislumbrada num conjunto de estratégias e acdes definidas e desenvolvidas por um

coletivo que deve ajudar o individuo a criar novos hébitos de pensamentos e acdes.

3 METODOLOGIA

A presente atividade foi realizada numa turma regular de ensino médio do
noturno de uma escola estadual localizada no centro do municipio de Bagé/RS.
Apesar dos estudantes estarem em idade regular muitos deles trabalham, o que
resulta num grande numero de estudantes ausentes todos os dias. No dia da
aplicagédo havia treze presentes em aula. A turma na sua grande maioria mostrou
interesse em participar da atividade proposta.

Ao iniciar a aula, foi explicado aos estudantes como se daria a atividade.
Primeiro todos receberam uma atividade diagndstica que era composta por cinco
sentencas matematicas das quatro operacdes bdasicas envolvendo o0s numeros
decimais, sendo uma adi¢cdo, uma subtracdo, uma multiplicacdo e duas divisdes. Os
alunos deveriam armar os calculos e efetuar para encontrarem os resultados. Apos
0s estudantes concluirem a atividade, foi feita uma breve explicacdo utilizando
exemplos no quadro de cada uma das operagdes basicas com numeros decimais,
para que 0s mesmos pudessem relembrar como montar os célculos e efetua-los de

forma correta.
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Logo apos, os estudantes foram organizados em dois grupos, entdo, foi dado
inicio ao jogo “Bombardeio Matematico” (Figura 1), realizado da seguinte maneira:
baseado no jogo Batalha Naval, o tabuleiro do jogo é constituido por colunas
representadas por letras e fileiras representadas por numeros. Cada “casa”, portanto

é constituida por uma letra e um namero (Exemplo: Al, B4, etc.).

Figura 1— Jogo Bombardeio Matematico.

Fonte: autores, 2018.

Ao decidir qual grupo comecaria a jogar primeiro, foi escolhida uma casa
indicando letra e numero. Na casa poderia haver uma sentenca matematica das
quatro operagdes basicas com decimais ou um icone de uma bomba (Figura 2). Se
caisse na sentenca, um representante do grupo teria que realizar o célculo no
quadro. Se fosse bomba, a vez de jogar passava a ser do outro grupo. Os calculos
realizados de forma correta fariam com que o grupo somasse pontos. Cada equipe
teria uma vez para escolher a casa que quisesse jogar. Ao final do jogo, a equipe

que tivesse somado mais pontos ganharia.
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Figura 2 — Fichas do Jogo Bombardeio Matemético.

Fonte: autores, 2018.

Na proxima secao é apresentada a analise da pesquisa, que Vvisou revisar as

quatro operacdes basicas com numeros decimais.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Com o objetivo de revisar as quatro operacfes basicas com numeros

decimais foi proposta as seguintes atividades aos estudantes, conforme tabela 1:

Tabela 1: Atividades envolvendo as quatro operagdes.

Adicdo com Sentencga matemética | Erros observados:
numeros decimais proposta: 15,34 + 5,2 Posicionamento incorreto  dos
numeros para efetuar o calculo.
Subtracéo com | Sentenca matematica | Erros observados: Inversdo do
nuameros decimais: | proposta: 4 - 1,8 minuendo com subtraendo e

posicionamento  incorreto  dos
numeros para efetuar o célculo.

Multiplicacdo com | Sentenca matematica | Erros observados: A maioria dos
numeros decimais: | proposta: 2,451 x 0,13 alunos conseguiu efetuar a
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multiplicacéo, porém nao
posicionaram a virgula do produto
no lugar correto.

Divisdo com | Sentencas matematicas | Erros observados: Na divisdo
nameros decimais: | propostas: 2,5: 5 e 3,2 : | alguns alunos fizeram de forma
0,08 intuitiva sem armar o calculo,

outros desconsideraram as casas
decimais do divisor e ainda
tiveram aqueles que efetuaram o
calculo como se fosse divisao de
numeros inteiros.

Fonte: autores, 2018.

A figura 3 mostra um grafico da quantidade de acertos e erros em cada
exercicio, podemos perceber que prevaleceu o maior numero de erros nos
exercicios 4 e 5 que envolviam céalculos de multiplicacdo e divisdo com numeros
decimais. Durante a aplicacdo da atividade diagnéstica foi possivel perceber que os

alunos sentiram-se mais seguros ao realizar os calculos de adicdo e subtracao.

Figura 3: Gréfico dos exercicios aplicados

Grafico - Atividade

1 I | I | I | | I I I | I
Exercicio 5
Exercicio 4
Exercicio 3 M Acertos
M Erros
Exercicio 2
Exercicio 1

Fonte: autores, 2018.

Apés a aplicacdo do jogo foi possivel constatar que os estudantes haviam
corrigido a maioria dos erros cometidos na atividade diagnéstica. Todos participaram

ativamente do jogo, se envolvendo e jogando pelo menos uma vez. As equipes
9



ajudaram os participantes que precisavam efetuar os célculos no quadro. Cabe ao
professor propor situacdes que levem o aluno a novas descobertas, favorecendo um
ambiente que lhe permita liberdade para falar, sem medo de errar e trocar
experiéncia. Para Freire (2011, p.24) “O Educador deve acreditar que o
conhecimento é construido e que ensinar € um processo indissociavel do aprender”.
Os calculos de adicdo e subtracdo foram resolvidos de forma rapida e sem
duvidas durante a execucao, nos calculos de multiplicacéo foi possivel perceber que
apos realizarem as multiplicacdes necessarias para efetuar o calculo, os estudantes
pararam e pensaram onde ficava a posi¢ado da virgula no resultado, ja os calculos de
divisdo “assustavam” um pouco quando eram retirados do tabuleiro, entédo, a equipe
inteira se envolvia na questdo. Nao houve nenhuma questdo respondida de forma

incorreta durante o jogo.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao observar e analisar a atividade realizada pelos estudantes, pode-se
constatar que mesmo numa turma de ensino médio o jogo pode ser uma ferramenta
de aprendizado, servindo como aliado ao professor, para, neste caso, a revisdo de

conteudos. Sobre a escolha dos jogos, cabe destacar que:

Um jogo pode ser escolhido porque permitird que seus alunos comecem a
pensar sobre um novo assunto, ou para que eles tenham um tempo maior para
desenvolver a compreensdo sobre um determinado conceito, para que
desenvolvam estratégias de resolu¢do de problemas ou para que conquistem
determinadas habilidades que naquele momento vocé vé como importantes
para o processo de ensino e aprendizagem (SMOLE; DINIZ; CANDIDO, 2007,
p.16).

A insergcdo dos jogos no contexto escolar propiciam o desenvolvimento de
habilidades, bem como auxiliam no processo de aprendizagem de conceitos
matematicos, ja que os déficits que os estudantes trazem de conteddos de anos
anteriores acabam muitas vezes atrapalhando o entendimento e a execucao de
novas aprendizagens e, por isso, torna-se importante a retomada de certos

conceitos.
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Durante o jogo, foi possivel perceber que grande parte das dificuldades
apresentadas pelos aprendizes na atividade diagndéstica haviam sido sanadas. Sair
da forma tradicional de ensino e recorrer a ludicidade do jogo fez com que os
estudantes mostrassem entusiasmo e trabalhassem em grupo. Além disso, pode-se
perceber a colaboragéo e a cooperacao entre os estudantes no decorrer do jogo,
momento em que todos os envolvidos colaboraram, com vistas a um objetivo em
comum, a melhoria da aprendizagem de Matematica. Para Fiorentini (2004, p.53),
“[...] um grupo autenticamente colaborativo é constituido por pessoas voluntarias, no
sentido de que participam do grupo espontaneamente, por vontade prépria, sem
serem coagidas ou cooptadas por alguém a participar”.

Conclui-se, assim, que a utilizacdo do referido jogo proporcionou maior
interesse e motivacdo dos estudantes pelas aulas de Matemética e,

consequentemente, uma melhora significativa nos contetdos trabalhados.
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