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RESUMO

Este artigo tem por objetivo apresentar uma proposta de uso dos jogos no ensino de matematica com
intuito de preencher as lacunas da aprendizagem de expressdes numéricas em uma turma de sétimo
ano do Ensino Fundamental. Para tanto, foi realizada uma pesquisa de campo, de cunho qualitativo. O
referencial tedrico contempla discussdes acerca da importancia da aprendizagem do conteldo
expressdes numéricas e do uso dos jogos no processo de ensino e aprendizagem da matematica. Os
resultados demonstram que o0 uso dos jogos potencializou a aprendizagem dos alunos, influenciou na
motivacdo e interacdo e proporcionou a compreensdo do conteddo ministrado. Espera que este
trabalho possibilite a reflexdo sobre o uso dos jogos nas aulas de matematica.
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INTRODUCAO

Mesmo diante dos avancos relacionados ao ensino de matematica, essa disciplina
ainda é considerada uma das mais temidas por parte dos alunos. E, apesar da compreensao das
suas aplicacdes em situacdes cotidianas, a matematica ainda é levada para sala de aula como
um conjunto de conteudos estaticos que s servem para obter aprovacdo ao final do ano
letivo.Essa compreensdo se concretiza quando o professor apresenta uma abordagem dos
contelldos matematicos por meio exclusivo de aulas tradicionais, nas quais os algoritmos e

métodos tém valor em si mesmos, desvinculados da aplicacdo em situacdes cotidianas e sem a
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implementacdo de praticas que fagam uso de materiais diferenciados que venham a facilitar o

processo de ensino e aprendizagem dessa teoria, apresentando-a de modo encantador.

E por isso que a realidade dentro de muitas salas de aula ainda é um ensino de
matematica fragmentado e com um baixo nivel de contextualizacdo, visando apenas a
mecanizacdo, memorizacao e abstracdo, distanciando-se de uma aprendizagem significativa,
em que propicia aos estudantes reflexdo e analise de situagcbes concretas ou mesmo

relacionadas com o mundo real. Além disso, vale destacar que:

[...] o ensino de Matematica prestara sua contribuicdo a medida que forem
exploradas metodologias que priorizem a criagdo de estratégias, a comprovacdo, a
justificativa, a argumentagdo, o espirito critico, e favorecam a criatividade, o
trabalho coletivo, a iniciativa pessoal e a autonomia advinda do desenvolvimento da
confianga na propria capacidade de conhecer e enfrentar desafios. (BRASIL, 1998,
p.26)

Pois, as novas demandas sociais e educativas exigem uma proposta de ensino “voltado
para a promocao do desenvolvimento da autonomia intelectual, criatividade e capacidade de
acao, reflexdo e critica pelo aluno” (LORENZATO, 2012, p. 40) e para tanto ¢ necessario o
uso de metodologias que considerem o aluno como o elemento central do processo de ensino
e aprendizagem e “reconhega e considere seus conhecimentos prévios como ponto de partida
e 0 prepare para realizar-se como cidaddo em uma sociedade submetida a constantes
mudangas” (LORENZATO, 2012, p. 41).

Nesse sentido, vale destacar a perspectiva de contribuir com a mudanca desse cenario,
visando melhoria para o processo de ensino e de aprendizagem da Matematica, cabendo uma
nova utilizacdo de metodologias diferenciadas da tradicional, segundo a qual o aluno passa a
ser um construtor do seu préprio conhecimento, a partir da utilizacdo de novos metodos,
durante a realizacdo dessas atividades, onde “seja possivel ao aluno estabelecer um sistema de
relacBes entre a pratica vivenciada e a construcdo e estruturacdo do vivido, produzindo
conhecimento” (GRANDO, 2000, p.13).

Compreendendo a importancia do ensino que conduza o aluno a pensar, por meio da
criacdo de estratégiase o desenvolvimento de habilidades que védo para além daqueles

relacionado aos conteldos matematicos, por exemplo, a autonomia e a autoconfianca, 0s

jogos se apresentam como uma alternativa metodologica para as aulas de matematica, pois
“no jogo a voluntariedade ¢ um elemento presente e fundamental. Nao h4 jogo sem vontade
de jogar ou de continuar jogando. A voluntariedade remete ao principio de autonomia e

coloca o sujeito como responsavel por suas decisdes e atos” (RETONDAR, 2007, p. 56).
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E necessario também considerar que a atividade promovida por meio dos jogos

favorece a interagdo entre os alunos e “que as origens das formas superiores de
comportamento consciente deveriam ser achadas nas relagfes sociais que o individuo mantém
com o mundo exterior” (VYGOTSKY, 1988, p. 25), ou seja, as fungdes psicoldgicas
superiores sdo formadas por meio da interacdo entre os individuos para a compreensdo do
meio, apreendendo assim, 0 conhecimento histérica e culturalmente construido. Para
Vygotsky, “além de conceitos cientificos, os jogos trabalham com estruturas e fungdes
psiquicas indispensaveis ao individuo, tais como a atencdo, memoria, percep¢do, sensacdo,
imaginagdo, pensamento e linguagem” (VYGOTSKY apud LACANALLO; MORI p. 02).
Assim, ao utilizar o jogo, o professor valoriza e faz uso da satisfagdo que o aluno sente ao
jogar, tornando o ensino mais dindmico e atrativo.

Vale ressaltar que proposta de uso dos jogos assumida nesta pesquisa corrobora com a
perspectiva defendida por Smole, Diniz e Candido (2007, p. 11), ao considerar que “ o
trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando bem planejado e orientado, auxilia no
desenvolvimento de habilidades como observacédo, analise, levantamento de hipoteses, busca
de suposicoes, reflexdo, tomada de decisdo, argumentacdo e organizacdo, que estdo
estreitamente relacionados ao chamado raciocinio l6gico”

Diante das consideracGes apresentadas, compreendendo a importancia do uso dos
jogos como elemento facilitador do processo de ensino e aprendizagem da matematica e
promotor do desenvolvimento de habilidades por meio da interacdo com seus pares, foi
desenvolvido este trabalho com o objetivo geral de preencher as lacunas da aprendizagem de
expressdes numericas em uma turma de sétimo ano do Ensino Fundamental. Como objetivos
especificos, sdo ressaltados: promover a interacdo e participacdo dos alunos nas aulas de
matematica, possibilitar a tomada de decisGes frente a desafios propostos, instigar a discussdo
entre 0s alunos em busca de uma solucdo para os problemas propostos, conduzindo-os a lidar
com opinides contrarias as suas, enfatizar as regras pertinentes as operacdes e simbolos
quanto a resolucdo das expressdes numericas.

Dessa forma, o seguinte questionamento foi levantado: quais os reflexos de uma

atividade ludica por meio de um jogo para o processo de ensino e aprendizagem de expressdes

numéricas em uma turma de sétimo ano do Ensino Fundamental?Para tanto, é necessaria
compreensdo da importancia da aprendizagem das expressdes numéricas no Ensino

Fundamental e das possibilidades quanto ao uso dos jogos em sala de aula.

METODOLOGIA
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Esta pesquisa foi desenvolvida na Escola Cénego Epitacio Rodrigues, localizada na
zona rural do municipio de Arapiraca — AL e se configura como uma das a¢es do Nucleo de
Matematica do Programa de Residéncia Pedagdgica da Universidade Federal de Alagoas —
Campus de Arapiraca. A mesma é do tipo pesquisa de campo e de carater qualitativo. Os
sujeitos diretamente envolvidos foram trinta e seis alunos da turma de sétimo ano.

A investigacdo configura-se como sendo uma pesquisa de campo pois “pretende
buscar a informacéo diretamente com a populacdo pesquisada. Ela exige do pesquisador um
encontro mais direto. Nesse caso, 0 pesquisador precisa ir ao espa¢o onde o fenémeno ocorre,
Ou ocorreu e reunir um conjunto de informagdes a serem documentadas [...]” (GONCALVES,
2001, p.67). E é de cunho qualitativo porque “ndo se preocupa com o que esta relacionado a
representatividade numérica, mas, sim, com o aprofundamento da compreensdo de um grupo
social, de uma organizagédo, entre outros” (GERHARDT E SILVEIRA, 2009, p. 31), ou seja,
estudando as suas particularidades e experiéncias individuais. Segundo Ludke e André (2017)
sdo cinco as caracteristicas basicas da pesquisa qualitativa: a) a pesquisa qualitativa tem o
ambiente natural como sua fonte direta de dados e o pesquisador como seu principal
instrumento; b) os dados coletados sdo predominantemente descritivos; ) a preocupagdo com
0 processo é muito maior do que com o produto; d) o significado que as pessoas ddo as
coisase a sua vida, sdo foco de atencédo espacial pelo pesquisador; €) a analise dos dados tende
a seguir um processo indutivo.

A pesquisa foi motivada pelo problema identificado na turma, segundo o qual os
alunos demonstravam-se desmotivados, pouco participativos, consequentemente, com baixo
rendimento nas aulas. Entdo, apds a analise do problema em questdo, foi planejada uma
atividade que tinha por objetivo preencher as lacunas da aprendizagem de expressdes
numéricas em uma turma de sétimo ano do Ensino Fundamental e, a0 mesmo tempo,
promover a interacdo e participacdo dos alunos nas aulas de matematica, possibilitar a tomada
de decisbes frente a desafios propostos, instigar a discussdo entre os alunos em busca de uma
solucdo para os problemas propostos, conduzindo-os a lidar com opinifes contrarias as suas,

enfatizar as regras pertinentes as operacdes e simbolos quanto a resolucdo das expressdes

numéricas. A proposta adotada visou justamente a segunda proposicao, que é permitir que o
aluno tenha tempo maior para se apropriar de um determinado conceito, neste caso,

expressdes numéricas. Entdo, a pesquisa desenvolveu-se em quatro momentos.
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No primeiro momento ocorreu a identificacdo do problema e o estudo sobre as

potencialidades dos jogos para o ensino de matematica e, mais especificamente, para o ensino
de expressGes numericas.

No segundo momento, foram desenvolvidas aulas dialogadas sobre o conteudo de
expressdes numeéricas, explicando a definicdo de uma expressdao numérica a partir de uma
apresentacdo oral e escrita do contetdo e utilizacdo do uso do livro didatico. Além disso, foi
ainda transmitido ao alunado a forma de resolugdo das expressdes, isto é, a forma como cada
operacao (adicdo, subtracdo, multiplicacdo, divisdo, potenciacdo e radiciacdo) esta
representada na expressao numérica e, como ela pode ser resolvida que, neste caso, devem-se
resolver primeiramente as operagdes envolvendo potenciacdo e radiciagdo, seguida da
multiplicacdo e divisao e, por fim, resolver as operaces de adicdo e subtracdo. Além de
destacar a importéncia dos elementos da expressdo, isto é, a ordem em que aparecem 0S
parénteses, chaves e colchetes que, para resolver segue a seguinte ordem: parénteses,
colchetes e chaves.

No terceiro momento, foi realizada uma avaliacdo escrita e individual, realizada em
sala de aula, sobre o contetdo trabalhado nas aulas anteriores. A partir disso, foi verificado
que havia muita dificuldade e receio em resolver as expressoes, enfatizando a necessidade de
uma proposta que motivasse os alunos e alcangasse um melhor rendimento da aprendizagem
do tema estudado.

No quarto momento, foi aplicado o “Jogo das Expressdes Numéricas” que consistia
em um conjunto de quarenta cartas contendo diferentes expressées, como mostradas em
parte, na figura 1 abaixo:

Figura 1: Cartelas das Expressdes Numéricas

20-5x L -3x2

Fonte: Acervo dos autores (2019)

246 x3-6xa

A aplicacdo ocorreu da seguinte maneira: a turma foi dividida e dois grandes grupos,

cujos integrantes foram selecionados de modo aleatério por meio de sorteio. Cada grupo
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deveria ter um representante por rodada e cuja escolha também ocorria de maneira aleatéria

por meio de sorteio, para que aqueles alunos que tinham mais dificuldades também tivessem a
oportunidade de liderar o grupo durante as rodadas.

Como a turma estava se mostrando resistente em resolver o0s exercicios propostos na
aula, foi definida a seguinte regra de participacdo durante o jogo: caso o0 aluno sorteado néao
fosse resolver ou tentar resolver a expressdao no quadro o grupo perderia um ponto, se o
mesmo aceitasse tentar resolver a questdo e acertasse, ganhava um ponto e, caso fosse ao
quadro e errasse a resolucdo da expressao, continuava com a mesma pontuacao ja alcancada
pela equipe. E assim, a atividade se estendeu aos grupos até o tempo estipulado de duas horas,
que foi exatamente o periodo das aulas de matematica naquele dia. No final, houve a
contabilizacdo da pontuacdo de cada grupo, em que simbolicamente, foi vencedora a equipe
que alcangou mais pontos acumulados.

A analise dos resultados foi obtida a partir da coleta de dados por meio da observacao
durante todos 0os momentos da atividade proposta e por meio dos resultados obtidos pelos
alunos em um simulado desenvolvido pela escola e aplicado apds o desenvolvimento dessa

proposta.

EXPRESSOES NUMERICAS NO ENSINO FUNDAMENTAL

Com base nos documentos curriculares brasileiros, a Base Nacional Comum
Curricular — BNCC (2016) considera que os diferentes campos que compdem a Matematica
relnem um conjunto de ideias fundamentais que produzem articulacGes entre eles, que neste
caso, podemos citar a equivaléncia, ordem, proporcionalidade, interdependéncia,
representacdo, variacdo e aproximacdo. Essas ideias fundamentais sdo importantes para o
desenvolvimento do pensamento matematico dos alunos e devem se converter, na escola, em
objetos de conhecimento. Para esse desenvolvimento, é necessario que os alunos identifiquem
regularidades e padrGes de sequéncias numéricas e nao numéricas, estabelecam leis
matematicas que expressem a relacdo de interdependéncia entre grandezas em diferentes

contextos, bem como criar, interpretar e transitar entre as diversas representacdes graficas e

simbdlicas, para resolver problemas por meio de equacdes e inequagdes, com compreensao
dos procedimentos utilizados.

Também denominadas como conjuntos de numeros e opera¢cdes matematicas, em que
apresentam a ordem das operagdes bem definida, para que haja uma convencédo a respeito de

seu resultado. As operacGes envolvidas em expressdes numéricas sdo as béasicas da
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matematica: adigdo, subtracdo, multiplicacdo, divisdo, potenciacdo e radiciagcdo, podendo

fazer uso de simbolos como parénteses, colchetes e chaves. “O éxito na resolugdo de uma
expressao numérica esta ligado ao dominio das regras de prioridade dos sinais de associacao e
da ordem na realizagdo dos célculos além, é claro, da destreza do aluno em operar com 0s
ndameros. (PARMEGIANI, 2011, p.2).

Vale destacar que fazer o aluno compreender como resolver uma expressao numerica é
um desafio para o professor de matematica, visto que as operacGes devem ser resolvidas em
ordem de prioridade e ndo, necessariamente, na ordem em que aparecem. Ou seja, se a
expressdo 23 + 5. 2 — 40 : 2 for considerada como exemplo, um dos principais erros
apresentados pelos alunos é calcular 23 + 5 inicialmente, visto que a operacdo de adi¢do foi a
que apareceu primeiro na expressdo. Porém, o célculo correto exige que as operacOes de
multiplicacdo e divisdo sejam respondidas primeiro, na ordem em que aparecerem.

Dessa forma, o aluno deveria calcular inicialmente o valor de 5. 2 e ndo de 23 + 5.
Pois, para resolver expressdes numericas devem ser realizadas primeiro as operacdes de
multiplicacdo e divisdo, na ordem em que estas estiverem indicadas, e depois adicdes e
subtracGes. Em expressdes que aparecem sinais de reunido, como por exemplo, parénteses ( ),
colchetes [ ] e chave { }, efetuam-se as operacOes eliminando-se, na seguinte ordem:
parénteses, colchetes e chaves. Ou seja, todo o processo de resolucdo deve se da sempre dos
sinais interiores para 0s exteriores. Nesse contexto, o professor precisa compreender a relagdo
entre 0s conteddos a serem ministrados durante o ano letivo e, em relacdo as expressoes
numéricas, estabelecer um percurso metodolégico que contemple desde a compreensdo das
expressdes numéricas até a sua aplicabilidade em situacdes cotidianas e sua funcdo de base
para a aprendizagem de expressdes algébricas, dentre outras possibilidades.

Portanto, a aprendizagem das expressdes numéricas representa um passo importante
na aprendizagem matematica dos alunos, visto que as mesmas tanto servem para representar
situacbes cotidianas vivenciadas pelos alunos como para a aprendizagem de

outroscontelidosmatematicos de relevante valor.

POTENCIALIDADES DOS JOGOS NO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

Pesquisas realizadas dentro do campo educacional mostraram que 0S processos
envolvidos no ensino e na aprendizagem sdo muito mais complexos do que se acredita e, a

partir disso, percebe- se que a matematica esta ligada a compreensdo por parte dos estudantes
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envolvidos e, ndo apenas aos conteudos decorados. Nessa perspectiva o professor precisa

buscar metodologias que possam ser incorporadas a sua prética pedagogica e tenham o
potencial de auxiliar os alunos a compreenderem os conteldos matematicos trabalhados e
suas aplicacdes em situacdes diversas.

Os jogos, por sua vez, apresentam-se como uma das possibilidades metodoldgicas a
serem utilizadas pelos professores, pois por meio deles podem ser desenvolvidas diversas
habilidades e conhecimentos e, além disso, compreendendo 0 jogo como um elemento
motivador, considera-se que o aluno podera aprender de forma lidica é prazerosa, € 0 uso
desses recursos “abrigam propostas motivadoras e envolventes” (SELBACH, 2010, p. 102).
Compete também ao jogo o papel de colocar o aluno como centro do processo de ensino e

aprendizagem, visto que ha a necessidade da:

busca por um ensino que considere o aluno como sujeito do processo, que seja
significativo para o aluno, que lhe proporcione um ambiente favoravel a imaginagao,
a criacdo, a reflexdo, enfim, a construcdo e que Ihe possibilite um prazer em
aprender, ndo pelo utilitarismo, mas pela investigacao, acdo e participacdo coletiva
de um "todo" que constitui uma sociedade critica e atuante, leva-nos a propor a
insercdo do jogo no ambiente educacional, de forma a conferir a este ensino, espacos
ludicos de aprendizagem. (GRANDO, 2000, p.15).

Por meio do jogo o aluno podera expor seu ponto de vista em relacdo a uma situagédo
proposta e trabalhar suas relacGes interpessoais ao necessitar ouvir o outro e lidar com
opinides adversas, ou seja, a interacdo promovida pelos alunos auxilia na socializacdo dos
mesmos, € por meio da “discussdo com seus pares, o aluno pode desenvolver seu potencial de
participagio, cooperagio, respeito miituo e critica” (SMOLE, DINIZ e CANDIDO, 2007, p.
12).

A partir da atividade com jogos, a aprendizagem matematica ocorre de modo
significativo quando o aluno se depara com situacdes que exijam investigacdo, reflexdo e
empenho, levando-o a construir e desenvolver conceitos e procedimentos matematicos. Os
progressos em relacdo ao conhecimento desses conceitos verificam-se quando os alunos
conseguem analisar criticamente e entender o que aprenderam, num processo em que podem

expor e discutir ideias com outras pessoas.

A BNCC (2016) enfatiza a resolucdo de problemas como uma das competéncias
importantes a serem desenvolvidas no ensino da Matematica. Corroborando com a proposta
de uso dos jogos na perspectiva de resolucdo de problemas, os Parametros Curriculares
Nacionais de Matematica (1997) apontam como aspecto mais relevante no trabalho com jogos

o fato de que “provocam desafios genuinos nos alunos, gerando interesse e prazer e, por isSO
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mesmo, devem fazer parte da cultura escolar.” O jogo também pode ser compreendido como

elemento um facilitador para a aprendizagem, através de diversas possibilidades, como por
exemplo, a construcdo de conceitos e a memorizagao de processos, pois a sua repeticdo pode
ser mais agradavel do que a resolugdo de uma extensa lista de exercicios. Nesse sentido, as

posturas, atitudes e emogfes demonstradas pelas criangas, enquanto se joga, sdo as
mesmas desejadas na aquisicdo do conhecimento escolar. Espera-se um aluno
participativo, envolvido na atividade de ensino, concentrado, atento, que elabore
hipoteses sobre o que interage, que estabeleca solucdes alternativas e variadas, que
se organize segundo algumas normas e regras e, finalmente, que saiba comunicar o
que pensa, as estratégias de solucdo de seus problemas. (GRANDO, 2000, p. 17).

Complementado as consideragdes da autora, Smole, Diniz e Milani (2007) apontam
que a forma de ensinar a partir da utilizacdo dos jogos é um dos recursos que favorece o
desenvolvimento da linguagem dos educandos, assim como diferentes processos de raciocinio
e de interagdo entre os alunos, uma vez que durante um jogo, cada jogador tem a possibilidade
de acompanhar o trabalho de todos os outros, defenderem pontos de vista e aprender a ser
critico e confiante em si mesmo.

As atividades ludicas envolvidas dentro do processo de ensino e aprendizagem
apresentam-se com significativa importancia para os alunos adquirirem ainda mais
conhecimento, em relacdo ao que esta sendo trabalhado em sala pelo professor, fazendo com
gue os mesmos percebam a facilidade que podem encontrar a partir desses novos metodos de
ensino e, principalmente em aprender matematica, desmistificando a ideia de que “ao
promover atividades com jogos, pode-se perder muito tempo ou, ainda, ndo garantir a
aprendizagem, ideia comumente difundida e, de modo geral, fruto de desconhecimento sobre
a potencialidade pedagogica do trabalho com jogos” (RIBEIRO, 2008, p. 17).

A perspectiva de uso dos jogos explorando as ordens, afetiva, social e cognitiva
corrobora com oponto de vista de ensino atrelado a formacao do aluno enquanto cidadao neste
mundo.Pode-se perceber que, se planejados e com vistas a tender aos objetivos educacionais e
ndo aplicados somente como forma de distracdo em sala de aula, os jogos sdo considerados
com um potencial facilitador ligado ao aprendizado da matematica, pois gera motivacdo para

aprender no aluno motivacdo, e esse, por sua vez, sente-se envolvido de forma ativa,

desenvolvendo autoconfianca, saindo do ensino tradicional onde é priorizado apenas o

conteudo trabalhado, sem a utilizagdo de novas metodologias.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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Conforme apontado por Ribeiro (2008), as atividades com jogos muitas vezes sao

consideradas como perda de tempo e sem resultados para os fins educacionais, porém, o
trabalho desenvolvido com a turma de sétimo ano, por meio de um jogo de facil confeccéo e
simples execucdo demonstrou resultados satisfatorios, visto que durante as aulas uma
preocupacao estava na pouca participacdo dos alunos e na resisténcia que tinham em resolver
as atividades. Porém, durante a atividade com o jogo, pode-se perceber que os alunos se
sentiram encorajados a participar e resolver a questéo.

Provavelmente, a voluntariedade presente durante a aplicacdo do jogo exerceu um
papel importante nessa participagdo, pois “a voluntariedade remete ao principio de autonomia
e coloca o sujeito como responsavel por suas decisdes e atos” (RETONDAR, 2007, p. 56). E
essa voluntariedade deve ter sido estimulada pela interagdo exercida por meio da atividade
com 0 jogo, visto que, segundo Vygotsky (2005) é necessaria para a compreensdo do mundo
em vivem e possibilita que o aluno aprenda com o outro 0 que antes ele ndo conseguia fazer e,
posteriormente, consiga realizar sozinho.

Os resultados também corroboram com a afirmacdo de Grando (2000) ao compreender
a que as atitudes apresentadas pelos alunos ao jogar sdo as desejadas no ambiente escolar e a
proposta ludica demonstrou que os alunos se sentiram mais motivados a responder as
questdes propostas por meio dos jogos, que antes quando 0S exercicios eram pPropostos
individualmente e sem um elemento desafiador.

Pode-se perceber que os objetivos tracados para a investigacdo foram atingidos, pois,
os alunos demonstraram mais dominio quanto a resolucdo das expressdes numéricas; 0S
integrantes dos grupos interagiram e participaram ndo s6 no momento do jogo, mas a
participacdo melhorou em outras aulas também; pode-se perceber a importancia da tomada de
decisdes frente a desafios propostos e as discussdes promovidas entre os alunos visando
ganhar a atividade, conduzindo-os a lidar com opinides contrarias as suas.

Nesse contexto, trabalhar o processo de intervencdo do jogo das expressdes numericas
possibilitou um maior envolvimento dos alunos com o conteudo, ou seja, elevando ainda mais
o rendimento do aprendizado em sala e, uma motivacao para estudar para as etapas seguintes,

acarretando também um maior incentivo ao estudo dos conteudos posteriores. Foi satisfatorio

ver a evolucdo da turma de forma geral, ja que quando o contetdo foi apresentado de inicio, o
desempenho da turma foi baixo em relacdo as atividades propostas, apesar dos mesmos

possuirem um baixo nivel de participagdo em aula.

CONSIDERACOES FINAIS
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Sabe-se que, fatores relacionados a motivacdo do aluno para aprender acabam
desempenhando um papel importante no processo de ensino e aprendizagem, pois remetem ao
nivel de interagdo com os qual os sujeitos trabalhardo nas aulas. E 0 jogo, com seu carater
ludico, tem sido utilizado como um elemento que tem potencial motivador diante do aluno,
apresentando-se como uma ferramenta didatico-pedagdgica que serve como suporte
metodoldgico ao professor, contribuindo para um melhor aprimoramento no entendimento de
cada aluno. Ao concretizar a realizagcdo desta pesquisa, motivada pelo enfrentamento do
problema apresentado pela turma referente a pouca motivacao e participacao nas aulas, notou-
se a efetividade dos objetivos alcangados por parte dos alunos, observando a participacédo e a
interacdo de cada um a respeito do conteudo estudado.

Dessa forma, os reflexos de uma atividade ladica por meio de um jogo para 0 processo
de ensino e aprendizagem de expressdes numéricas em uma turma de sétimo ano do Ensino
Fundamental puderam ser observados ndo s6 no momento da aplicacdo do jogo, mas em
outras aulas também, a participacdo dos alunos se tornou mais evidente a aprendizagem
passou a ser percebida com mais fluidez. Na ocasido, foi possivel extrair um maior indice
participativo de cada aluno,e os resultados foram confirmados por meio do bom rendimento
da turma no simulado proposto pela escola.

Pode-se destacar, ainda, que uma simples mudanca de postura do professor na forma
de propor os exercicios ja pode gera ganhos significativos. Para tanto, € preciso que o
professor fique atento as diversas possibilidades metodologicas para o ensino da matematica,
pois o trabalho com jogos representa apenas uma delas. Espera-se que este trabalho possa
contribuir para uma reflexdo quanto ao uso dos jogos nas aulas de matematica, causar uma
inquietacdo nos professores de matematica quanto as possibilidades de propostas

metodoldgicas que podem ser levadas para sala de aula, além de subsidiar outras pesquisas.
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