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Resumo

O presente péster apresenta uma pesquisa-a¢do desenvolvida no municipio de Trés
Coroas, por um grupo de estudos formado por alguns professores da area de
matematica do municipio que se encontram em reunides regulares, desde 2005 até o
presente momento. O objetivo da pesquisa € analisar as questfes ligadas as
dificuldades de aprendizagem relacionadas a matematica e, a partir dessas questdes,
buscar alternativas de mudangas metodoldgicas para que as dificuldades de
aprendizagem pudessem ser amenizadas. Desenvolveu-se desde entdo atividades a
serem aplicadas nas escolas municipais, envolvendo jogos, resolucdo de problemas,
pesquisa e aplicacdo de projetos interdisciplinares. Através do desenvolvimento das
atividades, os professores puderam observar uma diferenciagdo na motivacdo dos
alunos pela aprendizagem, identificando uma diminuicdo nas dificuldades de
aprendizagem apresentadas e uma reducdo significativa nos indices de reprovacao
escolar.

Palavras chave: grupo de estudos, jogos, pratica docente, metodologia de ensino.

Introducio
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A matemaética pode ser vista, por muitos alunos, como uma disciplina cheia de célculos,
com aulas mondtonas e exercicios mecanicos, mas, no municipio de Trés Coroas, professores da
rede municipal buscam modificar essa ideia.

Através de encontros regulares, proporcionados pelo grupo de estudos da area, sdo
possibilitadas andlises de situacGes que surgem em sala de aula, fazendo com que os docentes
passem a organizar atividades e propor préaticas e metodologias que proporcionem ao aluno uma
aprendizagem mais significativa, motivadora e desafiadora. Segundo Muniz (2010), & medida
que podemos analisar como 0s alunos trocam saberes matematicos através de jogos matematicos,
possibilita estudar o quanto esse recurso podera favorecer a aprendizagem da disciplina.

Cada integrante do grupo é responsavel pela pratica desenvolvida durante os encontros, na
turma de alunos da qual é regente. Apds aplicada, a pratica é avaliada. Essa analise é realizada
pelo grupo de professores durante as reunides de area, nas quais se analisam 0s aspectos
positivos e negativos relatados e observados pelos alunos, possibilitando a reorganizacdo de
novas praticas. Essa reflexdo visa a desenvolver os aspectos falhos das atividades anteriores,
criando um constante ciclo de planejamento e aplicagéo.

Pressupostos tedricos: o jogo como instrumento pedagogico

No ano de 2005, professores do municipio de Trés Coroas, no Rio Grande do Sul,
iniciaram sua busca pelo aperfeicoamento das aulas de matematica. Partindo da proposta do
Nucleo de Formacdo Continuada (NUPE), organizaram-se com reunides quinzenais, em que
discutiam aspectos voltados as dificuldades encontradas perante o ensino de Matematica.

A partir de entdo, a Secretaria de Educacdo em conjunto com os professores puderam
realizar propostas de atividades que atendessem as necessidades dos alunos da rede, como a
implantagdo de projetos de xadrez e demais jogos matematicos, envolvendo todos os alunos da
rede.

Groenwald e Timm (2004) afirmam que:

Ensinar matematica é desenvolver o raciocinio Idgico, estimular o pensamento
independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas. N6s como
educadores matematicos, devemos procurar alternativas para aumentar a
motivacdo para a aprendizagem, desenvolver a autoconfianca, a organizacao,
concentracdo, atencdo, raciocinio logico-dedutivo e o senso cooperativo,
desenvolvendo a socializagdo e aumentando as interagfes do individuo com
outras pessoas. (p.1).

Com o intuito de propor aulas diferenciadas, a metodologia da utilizacdo de jogos
matematicos foi considerada a melhor op¢do a ser aplicada pelos professores do grupo de
estudos, pois estimula os alunos a desenvolverem uma nova postura diante as atividades
propostas.

Groenwald e Timm (2004) referem-se a utilizacdo de jogos, indicando que

O uso de jogos e curiosidades no ensino da Matematica tem o objetivo de fazer
com que os adolescentes gostem de aprender essa disciplina, mudando a rotina
da classe e despertando o interesse do aluno envolvido. A aprendizagem através
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de jogos, como domind, palavras cruzadas, memdria e outros permite que o
aluno faga da aprendizagem um processo interessante e até divertido. (p.1).

Nos encontros do grupo de estudos, os professores elaboravam jogos matematicos de
diversos niveis e adaptaveis para diferentes realidades. Esses recursos poderiam ser utilizados
tanto para introducdo quanto para o reforco e a avaliacdo do processo de aprendizagem.

Groenwald e Timm (2004) afirmam que

Os jogos podem ser utilizados pra introduzir, amadurecer conteidos e
preparar o aluno para aprofundar os itens ja trabalhados. Devem ser
escolhidos e preparados com cuidado para levar o estudante a adquirir
conceitos matematicos de importancia. (p. 3).

Apbs aplicacdo dos jogos, os professores realizavam uma avaliacdo da atividade com seus
alunos. Essa avaliacdo se dava por meio de observacdes, de relatos descritos, de fotos e de
guestionamentos. Retornando ao grupo, as avaliaces eram analisadas e 0s jogos, adaptados as
necessidades apresentadas pelos alunos.

Segundo Cunha (s.d.):

A atuacdo dos professores devera convergir no sentido de proporcionarem
propostas de atividades que promovam nos seus alunos o desenvolvimento da
compreensdo dos conceitos e dos processos de uma forma que os estimule,
simultaneamente, a resolverem problemas, a raciocinarem e a comunicarem
matematicamente. (p. 2)

Todos o0s jogos eram confeccionados de modo que atendessem as necessidades de
aprendizagem do grupo de alunos que eram apontadas durante as avaliacGes dos professores.
Tomou-se cuidado para que 0s jogos ndo pudessem ser vistos pelos alunos como uma atividade
sem finalidade matematica ou ladica por si s6. Ao longo e/ou apds os jogos, os alunos
registravam o desenvolvimento matematico necessario para conclusao do jogo e, apds o término,
o professor e os alunos debatiam os métodos e 0s conhecimentos utilizados.

Fiorentini (1993) indica que

O professor ndo pode subjugar sua metodologia de ensino a algum tipo
de material porque ele é atraente ou ludico. Nenhum material é valido por
si s0. Os materiais e seu emprego sempre devem, estar em segundo
plano. A simples introducdo de jogos ou atividades no ensino da
matematica ndo garante uma melhor aprendizagem desta disciplina.

(p.45).

De acordo com Fiorentini (1993), atividades lGdicas sdo interessantes, mas ndo séo Uteis
sozinhas, assim sendo, pode-se observar nos professores uma mudanga de metodologia primando
por uma maior responsabilidade ao realizar planejamentos, atividades interessantes e criativas,
inovar nos questionamentos e na elaboracéo de projetos.
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O trabalho passou a ser desenvolvido com maior interesse pela busca de materiais, pela
pesquisa de alternativas metodologicas para problemas de aprendizagem que viessem a ocorrer.
Um professor pode observar o outro como fonte de inspiracéo e de troca de experiéncias e de
informacdes, comprometendo-se, cada vez mais, com o trabalho desenvolvido.

Desenvolvimento dos jogos

Através do trabalho envolvendo a utilizacdo de jogos matemaéticos, os professores
desenvolveram uma pesquisa, objetivando analisar as dificuldades de aprendizagem
demonstradas pelos alunos, a fim de criar propostas que possam reduzir essas dificuldades e
contribuir com uma melhoria significativa na aprendizagem matematica e na reducéo nos indices
de reprovacdo. Buscando desenvolver diferentes habilidades e competéncias, os professores
elaboraram diversas sugestdes de jogos matematicos envolvendo desafios, resolucdo de
problemas e raciocinio logico.

Os jogos foram confeccionados em conjunto e aplicados em todas as escolas da rede
municipal. Um exemplo é o Jogo do Dedo no Gatilho, no qual os alunos precisam desenvolver a
atencdo e utilizar o calculo mental na busca pelo resultado da questao proposta.

Outros jogos também foram adaptados aos contetidos trabalhados, tanto nas séries iniciais
guanto nas finais. Dentre eles, estdo o Jogo da Velha, o Jogo Americano, a Batalha Naval, o
Domino, as Trilhas e o Jogo da Memdria. Todos esses jogos ja eram velhos conhecidos dos
alunos, mas, quando adaptados as questdes matematicas, passaram a agradaveis novidades.

Em consonancia com o desenvolvimento de jogos, os professores da &rea de matematica da
rede municipal organizam um encontro anual, a partir do ano de 2006, envolvendo alunos de
oitava série (nono ano) do ensino fundamental, com o objetivo de integra-los através do
conhecimento matematico.

Os encontros acontecem no ultimo trimestre de cada ano letivo, cada escola era
representada por suas turmas de oitava série, que juntos formavam em torno de seis grupos com
cerca de trinta e oito alunos cada. Esses grupos eram subdivididos em jogos dirigidos, chamados
de “bases”. Cada base significava um jogo que tratava de algum conteddo matematico trabalhado
ao longo do ensino fundamental. Os jogos envolviam raciocinio, resolucdo de problemas,
calculos mentais, atividades dedutivas e caga ao tesouro.

Os grupos se subdividiam dentro de cada base, para que o0 jogo pudesse ser desenvolvido.
Através do jogo, os alunos puderam entrar em contato com conhecimentos que haviam sido
abordados em séries anteriores e perceber assim que a aprendizagem matematica estd em
constante transformacdo e seus conceitos podem estar interligados, sendo aplicados em
atividades praticas e ludicas.

Os jogos elaborados para o Encontro das oitavas séries tinham como objetivo aplicar os
conhecimentos anteriormente tratados, verificando a aprendizagem na préatica. O resultado da
aplicacdo dos jogos foi positivo, uma vez que os alunos participaram ativamente, apresentando
motivag&o e interesse ao realiza-los.

Abaixo podemos observar o logotipo criado pelos alunos e escolhido a partir de um
concurso para ilustrar o folder do Encontro Matematico:
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Figura 1. Logotipo do Encontro Matematico.

A figura 2, abaixo, ilustra algumas das bases utilizadas durante os ultimos trés anos do
Encontro Matematico:

Figura 2. Bases de jogos matematicos do encontro.
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O Encontro Matematico passou a ser um referencial do trabalho desenvolvido pelos
professores da area de Matematica do municipio, mostrando que a Matematica pode ser
apresentada de diversas formas e seu ensino-aprendizagem ser significativo.

Para que pudessem verificar os resultados obtidos a partir de um esforco maior pela
mudanca metodologica, os professores analisaram as taxas de reprovagdo referentes a oitava
série da rede municipal de ensino (etapa na qual os professores demandaram maiores esforcos) e
observaram os seguintes resultados, expressos na figura 3.

Taxa de Reprovados

Reprovacéo 8 série

2004 2005 2006 2007

ano

Figura 3: Taxa de reprovacdo dos alunos de oitava série (nono ano).

Os dados da figura 3 foram obtidos junto a Secretaria Municipal de Educacdo e
representam as taxas de reprovacdo dos alunos da oitava série (hnono ano) de todo o municipio
antes e ap0s a préatica pedagogica. No ano de 2007, a reprovagdo foi muito menor do que nos
anos anteriores, indicando que os esforcos dos professores motivaram os alunos a desenvolverem
sua aprendizagem e obterem melhor desempenho na disciplina.

Apbs o encerramento do Nucleo de Formacdo Continuada (NUPE), em 2008, os
professores decidiram manter suas reunides, buscando uma continuidade do seu trabalho, uma
vez que resultados poderiam ser ainda melhores a longo prazo. Sabendo que os encontros
possibilitaram a geracdo de aspectos positivos nas metodologias utilizadas pelos professores, as
socializagdes do grupo continuaram acontecendo trimestralmente. Tal continuidade se deu
sempre partindo do principio de pesquisar e aplicar atividades que pudessem estimular a
aprendizagem matematica.

Consideracoes finais

Com o desenvolvimento do projeto e os encontros do Grupo de Estudos, a aprendizagem
matematica no municipio de Trés Coroas alcangou novos patamares. Foi nas series finais do
ensino fundamental, que ocorreu uma melhoria mais abrangente no indice de Desenvolvimento
da Escola Basica (IDEB). Em 2005 o indice de Trés Coroas era de 3,6 pontos. J& na avaliacao
feita em 2007, esse indice passou para 4,5 pontos.

Essa mudanga demonstra quantitativamente as mudangas ocorridas no ensino-
aprendizagem dos alunos da rede municipal. A pesquisa continua sendo desenvolvida, pois ainda
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h& muitos desafios e 0 caminho ainda é longo. Até o momento, pode-se concluir que a utilizacéo
de jogos matematicos é um recurso potencialmente significativo para o desenvolvimento do
aluno, pois desenvolve uma melhor participacdo do mesmo e, consequentemente, maior
motivacado em estudar, sanando as dificuldades de aprendizagem.

Apesar de sabermos que novas dificuldades sempre surgirdo, o0 grupo continua Seu
trabalho, pois acredita em que o resultado € possivel, mas ndo eminente. Muito trabalho deve ser
feito para o resultado surgir, uma vez que, para 0 grupo, a longo prazo podera se observar uma
nova realidade, em que os alunos abordardo a aprendizagem matematica com um novo olhar,
demonstrando entusiasmo e motivag&o.
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