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RESUMO

A partir das reunides pedagogicas das Escolas Professora Lourdes Mota (Rede Municipal de
Ensino — Apodi/RN) e Sebastido Gomes de Oliveira (Rede Estadual de Ensino — Apodi/RN)
em que as equipes de coordenadores mostravam os graficos com um alto indice de alunos
reprovados em Matematica, foi entdo que percebemos a problemaética, e passamos a estudar
uma solucdo para a melhoria dos nimeros apresentados, dai a ideia deste trabalho. No inicio
foi realizado um bingo, dividindo os alunos da turma em dupla para facilitar os calculos,
sendo 0s numeros chamados através da multiplicacdo, em que o aluno marcava na cartela o
resultado da operacdo. Em seguida aplicamos o jogo do “TUXMATH?”. Por altimo, aplicamos
0 Jogo do Resto, para verificar se realmente estava dando resultado nossa proposta. O bingo
foi aplicado novamente, e percebeu-se uma diferenca, o aluno se preocupava em fazer o
calculo com maior seguranga, uns usavam 0s dedos, outros riscos no papel, enquanto outros
faziam a conta com o algoritmo da operacdo, e pelos resultados obtidos, acreditamos que a

nossa metodologia de aplicar os jogos proporcionou um resultado favoravel.

Palavras-chave: Jogos. Bingo. TUXMATCH. Jogo do Resto.



ABSTRACT

From the pedagogical meetings of School Lourdes Professor Mota (Municipal Schools -
Apodi / RN) and Sebastido Gomes de Oliveira (State Schools - Apodi / RN) in which teams
of coordinators showed graphics with a high rate of students disapproved in mathematics, it
was then that we realized the problem, and we began to study a solution to improve the
numbers presented, hence the idea of this work. At the start bingo was conducted by dividing
the students in the class in pairs to facilitate the calculations, the numbers being called
through multiplication, in which the student marked on the card the result of the operation.
Then we apply the game "Tuxmath". Finally, we apply the Game the Rest, to check if he was
really paying off our proposal. Bingo was applied again, and noticed a difference, the student
bothered to make the calculation more safely, each wore his fingers, other risks on paper,
while others made the account with the operation of the algorithm, and the results obtained,

we believe that our methodology to apply the games provided a favorable outcome.

Keywords: Games. Bingo. TUXMATCH. Game the Rest.
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INTRODUCAO

Este trabalho tem como objetivo melhorar a aprendizagem dos alunos do ensino
basico, principalmente os com maiores dificuldades nas opera¢des fundamentais (adicéo,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo), sendo estas a base do desenvolvimento para uma vida
escolar na disciplina de Matematica.

Como estamos trabalhando com este nivel de ensino na disciplina de Matematica,
percebemos que todo ano era a mesma coisa, reprovacdo por ndo acompanharem, sendo o
maior problema a ndo compreensdo nas operagdes fundamentais, vimos entéo a necessidade
de melhorar o rendimento das turmas, melhorando os indices de aprovacdo por meio da
melhoria dos conhecimentos nas operacdes de soma, subtracdo, multiplicacdo e divisdo, ja
que serdo essenciais no decorrer da vida escolar do discente em Matematica. No inicio,
realizamos um bingo, dividindo a turma em dupla para facilitar os célculos, sendo 0s nimeros
chamados através da multiplicacdo, em que os alunos marcavam na cartela o resultado da
operacao.

Em seguida apresentamos o software “TUXMATH?”, esse motivou muito os alunos,
pois seria realizado no laboratério de informética e, na escola em que o laboratério ndo
funcionava, foi usado o data show que ja vem acoplado a um computador. Dividiu-se a turma
em dupla, sendo que cada uma responderia as operacdes que aparecessem. De fato,
percebemos que foi muito proveitosa essa atividade, os alunos se divertiam, enquanto
trabalhavam. Como os alunos ja estavam bem adaptados, aplicamos o Jogo do Resto, foram
formados grupos com quatro componentes e cada um jogava 0 dado e 0 nUmero que saisse,
era ou ndo o divisor do numero que o aluno encontrava no tabuleiro, e o resto encontrado
seria a quantidade de casa que o aluno andava ou ndo, caso este resto fosse zero. Para
verificarmos se realmente estava dando resultado aplicamos novamente o bingo, ja sendo
percebida uma diferenca, os alunos se preocupavam em fazer o calculo com maior seguranca,
uns usavam os dedos, outros riscos no papel, enquanto outros faziam a conta com o algoritmo
da operacéo, e desta vez tiveram a preocupacdo em fazé-lo correto para que ninguém passasse
batido, havendo assim, um vencedor, mostrando que os alunos estavam melhor com as
operacdes envolvidas. No final do ano, varios alunos que em 2011 haviam sidos reprovados
obtiveram sucesso, demonstrando que valeu apena a introdugdo dos jogos educativos em
nosso trabalho de sala aula. Quando perguntados sobre as aulas com jogos, foram enfaticos

em dizer que elas sdo mais dindmicas e menos enfadonhas. Para finalizar, vamos dar uma
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visdo geral do que iremos fazer em cada capitulo e sec¢do. No Capitulo 1, vamos trabalhar
JOGOS NA MELHORIA DA APRENDIZAGEM, ja no Capitulo 2, vamos trabalhar
METODOLOGIA, no Capitulo 3 sera a vez dos COMENTARIOS DOS ALUNOS, no
Capitulo 4 sera mostrado os RESULTADOS, no Capitulo 5, sera trabalhado a CONCLUSAO.
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1 JOGOS NA MELHORIA DA APRENDIZAGEM

1.1 HISTORIA DOS JOGOS

Segundo [7] "Jogo: Atividade fisica ou mental fundada em sistema de regras que
definem a perda ou o ganho. Passatempo™.
Segundo [8]

A palavra jogo é originaria do latim: iocus, iocare e significa brinquedo,
folguedo, divertimento, passatempo sujeito a regras, ou até mesmo uma série
de ocorréncias que formam uma colecdo. Ludico vem do latim ludus, que
significa: exercicio, drama, teatro, circo e significa também exercicio escolar
(magister ludi).

Pelo conceito dado a palavra “jogo”, podemos ver que € de grande importancia para o
desenvolvimento de cada pessoa. Tendo a compreensdo de regras e aceitar a vitoria ou a
derrota como parte integrante da formacdo. Também podemos ver que brincadeiras realizadas

com criangas, podem ser consideradas como jogos.

Vejamos outro comentario em [20] sobre jogos

Escavacgdes arqueoldgicas encontraram diversos jogos que datam centenas
de anos antes de cristo, mas a deia de jogo pode ser relacionada as primeiras
brincadeiras que pais fazem com os bebés, ou mesmo as criancas quando
brincam de pega-pega ou esconde-esconde, e tais jogos sempre existiram na

humanidade como forma de educar o corpo e a mente para sobrevivéncia.

Com isso podemos ver que ha varios tipos de jogos. Podemos ver também que ha
muito tempo o homem pratica, talvez alguns sem saber que esté criando, por isso que muitos
jogos ndo tém uma data precisa. Outros evoluem com o tempo e vdo adequando ao local e a
cultura de cada comunidade.

Qualquer que seja, o0 jogo é uma fonte de aprendizagem, por que precisamos cumprir
regras, conquistar objetivos, saber ganhar ou perder e quando o jogo é coletivo aprendemos a

compartilhar, a ver a importancia da ajuda dos membros para o sucesso da equipe, isso facilita
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a viver, onde formaremos uma sociedade mais humana e sempre respeitando o espago do
outro.

Os jogos educativos tém esse intuito de envolver os alunos na busca de aprender a
respeitar o0 momento do outro, de dividir a aprendizagem e também procurar desenvolver

melhor o conhecimento com o colega, quando ndo sabe tem a humildade de perguntar.

1.1.1 AORIGEM DO BINGO

O bingo surgiu na Idade Media, na cidade de Génova, noroeste da Italia, para a
escolha dos substitutos dos membros da Camara e do Senado, onde os nomes eram colocados
em bolas e retirados de uma urna.

Com o tempo foi adaptado para sorteio de prémios, durante o governo de Francisco I,
por volta de 1539. A renda obtida era para o Tesouro, onde parte seria para pagar 0s proximos
vencedores. Conhecido como Lo Gioco Del Lotto era realizado aos sabados e ficou famoso
em toda a Europa sendo adotados por outros paises — Alemanha, Paises Baixos, Austria e
Inglaterra.

O nome bingo surgiu das apostas que os mineiros de Gales faziam marcando 0s
cartdes com feijoes (bean, em inglés, cuja pronuncia ¢ “bin”). O prémio para o vencedor seria
os feijoes usados para marcar os cartdes, sendo assim o vencedor poderia levar um saco cheio

de feijdo para casa. Como todo o feijdo era para o vencedor veio a expressao “bean go”.

1.1.2 TUXMATH

TuxMath também conhecido Tux Of Math Command (Tux, do Comando da
Matemaética, em sétira ao desenho animado, Buzz Lightyear, do Comando Estelar), o jogo foi
desenvolvido para o linux, mas que se encontra também para 0 Windows, Mac e outros.

E um jogo muito atrativo para a criancada com o intuito de destruir todos os meteoros
que caem, acompanhados por opera¢cdes matematicas, e o aluno, com sua arma de laser, tera
que da o resultado correto da operacdo matematica. Neste jogo notamos que a Matematica
torna-se atrativa e 0 aluno usa de suas habilidades para conseguir impedir que 0 meteoro caia
na terra. O aluno podera usar dedos, papel ou outros recursos para os calculos, mas percebe
que a agilidade far4 a diferencga.

O jogo e destinado a criancas de 4 a 10 anos.
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Segundo [19]

A primeira versdo alfa do jogo foi langcada pelo seu desenvolvedor
inicial, Bill Kendrick, em setembro de 2001, dias antes dos ataques
terroristas de 11 de setembro. Decidiu-se logo depois, remover as
animacoes do jogo que mostravam os prédios explodindo, quando nédo

era resolvido as questdes e 0 meteoro passava pelo Tux.

1.2 0S JOGOS NA VISAO DOS ESTUDIOSOS VYGOTSKY, PIAGET E WALLON

No decorrer da historia dos jogos, percebemos que os mesmos levam as criancas a
pensar, a questionar e também avaliar e aprender com seus erros. Com isso temos a
consciéncia de que a crianga aprende muito com essa interagéo.

Muitas vezes em casa quando estamos brincando com os nossos filhos, podemos
perguntar quantos carrinhos da pra cada um, ou qual a cor de determinado brinquedo, ou
guantos brinquedos faltam para chegar a um determinado nimero, e vemos que é uma
brincadeira sadia onde a crianga comegca a aprender sem cansar. E uma aprendizagem em que
h& uma harmonia entre o jogo e o estudo.

Isso ndo vem de agora, alguns estudiosos também relatam essa interacdo desde muito

tempo, muitos professores ainda tem resisténcia ao que € novo.

1.2.1 0 JOGO NA CONCEPCAO DE VYGOTSKY

Vygotsky foi pioneiro na nocdo de que o desenvolvimento intelectual das criancas
ocorre em funcéo das interacdes sociais e condi¢des de vida.

A brincadeira é fundamental no desenvolvimento infantil, porque atua na zona de
desenvolvimento proximal do individuo, propiciando condi¢des de consolidar 0s
conhecimentos adquiridos. Costumamos dizer que as criangcas sdo muito inteligentes, e
suas potencialidades sdo desenvolvidas com as brincadeiras realizadas, que d&o oportunidades
para brincar, se movimentar, conhecer, experimentar, sentir, descobrir, explorar, criar e
interagir. Notamos que muitas criangas quando crescem ndo conseguem render tanto quanto

rendiam antes. Serd que esta crianga foi trabalhada a parte recreativa no momento certo?
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Para se ter uma ideia, a crianga quer sempre ajudar aos pais em determinado servico,
no entanto, ndo aproveitamos isso para o lado lidico de despertar o desejo pelo conhecimento,
mas a privamos e ndo damos a atencéo devida. Dizemos que ela ird atrapalhar e desprezamos

qualquer acdo do pequeno.

Para Vygotsky em [4]. Na brincadeira a crianga cria uma situacao
imaginaria, porém baseias e em regras. Ndo existe brincadeira sem
regras. Estas sdo as de comportamento, as quais sdo adquiridas através
de sua realidade. Ndo séo previamente estabelecidas como as do jogo,
mas tem sua origem na propria situacdo imaginaria. Ou seja, se a
crianca esta representando um papel de mée e a boneca é sua filha, ela
ird obedecer as regras de comportamento maternal. Esta relacdo que

ela representara com o objeto originara sempre delas.

Entdo a crianca aprende de acordo com o que ver, ndo na primeira vez, mas com
repeticdes. Mostra que o jogo é uma situacdo imaginaria para a crianga, mas levando o lado
de criar regras, isso facilita o convivio social.

Isso ndo sera diferente na sala de aula, onde devemos atuar com jogos educativos que

busquem adequar conteudos tornando a aprendizagem mais atrativa.

Vygotsky em [14] enfatiza a responsabilidade do professor no
desenvolvimento do aluno. Tornando fundamental o professor inserir jogos
educativos nas préaticas e metodologias de ensino, para que possam aprender

com maior facilidade.

Claro que os jogos tém que ser combinados com o processo educativo, ndo por ser um
jogo que devemos aplicar em sala de aula, s6 para passar o0 tempo ou dizer que esta realizando

uma aula diferente.

Para Vygotsky [14] o uso dos jogos proporciona ambientes desafiadores,
isso estimula o intelecto proporcionando a conquista de estagios mais
avancados de raciocinios. Quando o professor desenvolve aulas com jogos,
hd momentos de afetividade entre a crianca e o aprender, com isso a

aprendizagem torna mais significativa e prazerosa.
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1.2.2 0 JOGO NA CONCEPGCAO DE PIAGET

O estudioso suico determinou que a constituicdo de conhecimento de alguém nao
dependia apenas da agdo do meio ou de sua heranga genética, mas também de sua prépria
acdo. Ou seja, de nada adianta estudar nos melhores colégios ou ter os melhores professores,
se 0 individuo ndo se esforcar.

A atividade ladica é o berco das atividades intelectuais da crianca, sendo por isso,
indispensavel a prética educativa. Os jogos criam um relacionamento grupal como também
desenvolvem as habilidades sociais, em que as criangas percebem os seus limites e os limites
dos outros. Também aprende a realidade, ja que recria situacdes vivenciadas na vida real. O
bom é que aprendem também a ter frustracGes e alegrias, a raciocinar, julgar, argumentar e
chegar a um consenso.

Como a atividade Iudica é essencial para o desenvolvimento integral das criancas, 0s
professores devem planejar os jogos e as brincadeiras que serdo desenvolvidas, como também
0S objetivos a serem alcancados e o brincar ndo deve ser encarado como uma atividade de

distracdo, mas ter finalidade de aprendizagem da crianca.

1.2.3 0 JOGO NA CONCEPCAO DE WALLON

Segundo Wallon em [12], o fator mais importante para a formacdo da personalidade
ndo é o meio fisico, mas sim o social.

O jogo é essencial na vida e na formac&o do ser, mas deve ser algo prazeroso e ndo ser
pressionado para a realizacdo do mesmo, caso isso acontega vai se tornar importante para
guem aplica e ndo para quem participa, assim o beneficiado seria aquele idealizador, entdo
muito cuidado quando desenvolve brincadeiras para determinadas pessoas. Lembre que o
participante deve tirar proveitos e licdes do que esta participando.

Para Wallon em [12] é fundamental que a crianca tenha a oportunidade de brincar, pois é
através do corpo que ela estabelece a primeira comunicagdo com 0 meio.

Wallon em [12] define o jogo como uma atividade voluntaria da crianca, diz que toda a

atividade da crianca é ludica. Assim se um jogo é imposto, deixa de ser jogo.
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1.3 OS PARAMETROS CURRICULARES NACIONAIS (PCN'S) E OS JOGOS NA
MATEMATICA

Temos que desenvolver uma aprendizagem da Matematica mais atrativa e que leve o
nosso aluno a pensar diferente, a ter mais confianga no que faz e procurar aprender, através do
erro, gerando um conhecimento mais seguro. O jogo possibilita tudo isso, como também a
respeitar a coletividade, muitas vezes decidido pelo grupo. Isso leva a organizar o pensamento
e também saber argumentar no momento adequado para conseguir bom éxito. Entdo
receberemos uma grande contribuicdo para a formacdo de atitudes; saber enfrentar desafios,
criar estratégias e buscar caminhos para a aprendizagem satisfatdria.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (5% a 82 séries) 22 impressdo 2001,
pagina 47: As atividades de jogos permitem ao professor analisar e avaliar os seguintes

aspectos:

compreensdo: facilidade para entender o processo do jogo assim como O
autocontrole e o respeito a si proprio;

o facilidade: possibilidade de construir uma estratégia vencedora;

e possibilidade de descricdo: capacidade de comunicar o procedimento seguido e
da maneira de atuar;

e estratégia utilizada: capacidade de comparar com as previsfes ou hipoteses.

Segundo a Revista Nova Escola edicdo especial PCN de 5% a 8 série na pagina 52

relata:

Os jogos propiciam a simulacdo de situagdes-problema que exigem solugdes
imediatas. Isso estimula o planejamento de agdes e possibilita a construcéo
de uma atitude positiva diante dos erros, uma vez que as situacfes se
sucedem rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer
da acdo, sem deixar marcas negativas. Essas atividades permitem ao
professor avaliar quatro aspectos: a facilidade para entender o processo do
jogo; a possibilidade de construir uma estratégia vencedora; a capacidade de
comunicar o procedimento seguido e a maneira de atuar; e a aptiddo para
tecer comparacfes com as previsdes ou hipoteses. A participacdo nos jogos
também representa uma conquista cognitiva, emocional, moral e social para

0 estudante.
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1.4 JOGOS NAS AULAS DE MATEMATICA

Ja esta provado que o uso dos jogos nas aulas de Matematica é um elemento essencial
na aprendizagem das opera¢des fundamentais, como também em outros assuntos de grande
importancia da disciplina, ndo s6 por que altera o modelo tradicional, mas auxilia o
desenvolvimento de habilidades como a observacdo, tomada de decisdo, levantamento de
hipdteses e argumentacdo. Isso é possivel porque ao jogar o aluno tem a oportunidade de
conhecer regras, sabendo qual o seu limite, usar estratégia para descobrir a melhor jogada e
solucionar desafios que séo caracteristicas de alguns jogos.

Mas nem sempre 0s jogos sdo vistos com bons olhos por funcionarios quem formam o
corpo administrativo da escola. Vejamos o que relata o livro Cadernos do Mathema, jogos de

matematica de 6° ao 9° ano (2007), pagina 10:

O jogo na escola foi muitas vezes negligenciado por ser visto como uma
atividade de descanso ou apenas como um passatempo. Embora esse aspecto
possa ter lugar em algum momento, ndo é essa ideia de ludicidade sobre a
gual organizamos nossa proposta, porgue esse Viés tira a possibilidade de um
trabalho rico, que estimula as aprendizagens e o desenvolvimento de
habilidades matematicas por parte dos alunos. Quando propomos jogos nas
aulas de matematica, ndo podemos deixar de compreender o sentido da

dimensdo ludica que eles tém em nossa proposta.

As vezes 0s proprios profissionais sdo responsaveis por esta visdo de ser uma aula
apenas para passar o tempo, nao tendo uma preocupacéo de planejar corretamente para aplicar
0 jogo ideal em determinado conteudo, entdo chega e aplica qualquer um, ndo tendo o
resultado esperado, e outras vezes saem e deixam a turma jogando sem ter um retorno na
aprendizagem. Quando se tem uma preocupacdo com melhoria na qualidade da educagéo,
entdo planeja-se 0 jogo adequado para 0 momento e o tempo corretos.

Vejamos outro ponto importante citado no livro Cadernos do Mathema, jogos de

matematica de 6° ao 9° ano (2007), pagina 10:

Hoje ja sabemos que, associada a dimensdo ludica, estda a dimensédo
educativa do jogo. Uma das interfaces mais promissoras dessa associacdo diz

respeito a consideracdo dos erros. O jogo reduz a consequéncia dos erros e
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dos fracassos do jogador, permitindo que ele desenvolva iniciativa,
autoconfianca e autonomia. No fundo, o jogo é uma atividade séria que ndo
tem consequéncias frustrantes para quem joga, no sentido de ver o erro como

algo definitivo ou insuperavel.

O importante, nos jogos, é que 0S erros nao sdo motivos de fracassos, mas de
motivacOes para tirar bons resultados com as falhas ocorridas. Para isso tem que haver varios
momentos com os jogos escolhidos, ndo sendo possivel os alunos aprenderem todas as regras
e objetivos no primeiro momento. A aprendizagem podera vir em trés ou mais partidas.

Uma boa estratégia para comecar um determinado assunto é encontrar algum jogo
compativel, ndo sendo necessario o aluno saber o contetdo que esta sendo trabalhado, isso
podera ser percebido no decorrer da aula ou ao término em que o professor poderé levantar
alguns questionamentos e chegar ao seu objetivo desejado e dai da inicio ao conteldo.
Percebe-se uma motivacdo diferente na turma, na maioria das vezes, alguns alunos querem
expor suas opinides e argumentacdes de como chegou ao desenvolvimento correto, mas
quando ndo conseguem o resultado, mostram os caminhos trilhados, embora ndo estejam
corretos, 0 importante € que tentaram. Se fosse uma aula tradicional ndo teria tanta
empolgacdo, ou a Matematica era odiada.

O livro Jogos e resolucdo de problemas: uma estratégia para as aulas de Matematica
(1996), pagina 5, relata:

Os bloqueios que alguns alunos apresentavam em relagdo a Matematica, a
ponto de se sentirem incapazes de aprendé-la, foram aos poucos sendo
eliminados. O sentimento de autoconfianca foi sendo desenvolvido, pois
todos tinham oportunidades, em algumas situagcdes, de se destacar em

relagdo aos outros.

Nota-se que um ponto marcante ¢ a diminuicdo de bloqueios que alguns alunos tém
em relacdo a Matematica. Chegamos a uma concluséo firme de que o caminho para bons
resultados na aprendizagem da Matematica é uma aula desafiadora, que motiva o aluno a
chegar o resultado com estratégias pensadas.

Se cada professor abrisse espaco na sua aula para o aluno opinar na metodologia de
ensino de determinado contetido, que postura deveria mudar, o0 que seria bom, o que nao teria

resultado positivo naquele momento, talvez o desenrolar da aprendizagem fosse outro. N&o
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quer dizer que o professor deve abrir mdo da sua maneira e também ndo tira 0 dominio que o

profissional tem naquela turma.
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2 METODOLOGIA

No inicio do ano letivo, realiza-se a famosa semana pedagOgica em que Ssdo
demonstrados os dados com os alunos reprovados, e como é de conhecimento da maioria dos
professores, as disciplinas que mais "reprovam” sdo Portugués e Matematica. Os estudos
realizados pela coordenacdo, algumas vezes, ndo levam em conta os alunos desistentes, em
determinados casos, sdo colocados como reprovados, fui percebendo isso e comecei a fazer
um estudo dos resultados apresentados que ndo estava condizendo com a realidade. Coloquei
em mente que deveria diminuir o nimero de alunos reprovados em Matematica, e comecei a
fazer um acompanhamento anotando os dados de todos os anos. A meta era diminuir este
quadro da coordenacgdo, no primeiro momento, demonstrando que os alunos desistentes ndo
poderiam constar como reprovados, um outro passo seria melhorar as aulas de Matematica,
tornando-as mais atrativas.

Com Matematica é uma disciplina tida como complicada, que s6 aprende aquele
dotado de uma inteligéncia elevada, o aluno, quando vem no primeiro dia de aula, sente
complexo de rejeicdo propria, ou seja, fica isolado achando que nédo sera capaz de aprender. O
professor faz uma pergunta para uma rapida avaliagdo da turma e um ou dois alunos
respondem, entdo € um balde de agua fria para aquele que estd isolado, e, em algumas
situacOes, o professor ja tacha aquele aluno de que ndo terd condicdes de passar, porque s
aprende Matematica os inteligentes.

Lembre-se de que o professor tem que ser dindmico, quando sentir que alguém esta
com dificuldade, deve procurar mudar sua maneira de trabalhar, podendo até conversar com a
turma pedindo sugestBes para melhorar as aulas.

Esse foi um caminho encontrado, ter a participacdo dos alunos, que muitas vezes sao
sinceros e falam o que pensam de vocé como profissional. Quando alguém monstrar seus
defeitos, procure ndo se exaltar, reflita sobre o que foi relatado, porque nem todo mundo tem a
coragem de demonstrar os seus defeitos. E através das criticas construtivas que melhoramos e
construimos um pensar diferente na melhoria da educacéo.

Entdo o primeiro passo foi distribuir a pontuagcdo da nota dos alunos, dentre os 10
pontos, 60% sdo destinados a quantidade, sendo aplicados trés testes no bimestre, cada um
valendo 2,0 pontos e os outros 40% sdo destinados a qualidade, avaliados a participacdo do
aluno, o comportamento, o zelo do livro didatico, assim como trazé-los nas aulas de

Matematica. Melhoraram as notas, mas ndo significa dizer que melhorou a aprendizagem,
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entdo temos que buscar outros mecanismos. Também foram introduzidas nas aulas de
Matematica gincanas (copiado de um colega professor de Ciéncias quando eu ensinava numa
escola particular, os alunos achavam a melhor aula), aulas de reflex&o, aulas de relaxamento,
dentre outras, mas ainda ndo eram suficientes, porque algumas vezes, as aulas ndo
contemplavam os conteudos. Mas havia uma empolgacdo nos alunos, por que tinham
momentos de competicBes, desafios e harmonia, ndo tendo objetivo nenhum de ter um
vencedor, mas a participacdo ativa da turma, isso foi um grande passo de incentivo.

Para melhorar a aprendizagem foram introduzidos jogos nas aulas, mas sem nenhuma
preocupagdo de um acompanhamento, ndo tendo um direcionamento quanto aos assuntos
abordados na grade curricular do ensino fundamental maior na disciplina de Matematica.
Jogos importantes como o tangram, desafios, quebra-cabecas, dentre outros que, bem
trabalhados, ddo suportes para uma aprendizagem dinamica e aulas ndo enfadonhas.

Com aprovagdo no MESTRADO PROFISSIONAL EM MATEMATICA EM REDE
NACIONAL - PROFMAT turma 2011, que tem o objetivo de melhorar a educacéo basica, 0s
jogos aplicados no ano seguinte foram usados com uma preocupacao de adequar melhor os
conteddos, sendo realizado por etapa e também explorando, principalmente, as operacdes
fundamentais (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo) da Matematica, pois estas
representam uma grande deficiéncia do alunado que chega ao 6° ano.

No decorrer do ano foram aplicados trés jogos: bingo, jogo do resto e tuxmath nas
Escolas: Escola Municipal Professora Lourdes Mota (zona urbana de Apodi) e Escola
Estadual Sebastido Gomes de Oliveira (distrito de Melancias zona rural de Apodi)

Antes da aplicacdo do jogo bingo, foi realizado um jogo rapido para uma analise da
turma e o que deveria ser explorado. No jogo répido o professor pedia que alguns alunos
falassem seu nome e qualquer namero, depois o professor perguntava a outro aluno, qual o
resultado da operacdo (escolhida pelo professor) com os numeros ditos por dois alunos
(escolhidos pelo professor) e assim faria com varios alunos. E o jogo de concentrago, pois é
necessario aprender o nome de cada aluno e o numero que foi falado por cada um. Também
era aproveitado o resultado da operagcdo escolhida para fazer outra pergunta. Depois da
aplicacédo do jogo rapido, deu-se inicio ao trabalho com jogos que movimentassem os alunos e

que trabalhassem a coletividade na aprendizagem.
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2.1 BINGO

Mesmo sendo um jogo de sorte, € muito atrativo, fica a expectativa de quem sera o
vencedor, e quanto mais o numero de pedras diminui mais a emo¢do aumenta. A atencdo tem

que ser maior para ndo errar o calculo e passar batido.

2.1.1 OJETIVOS

Melhorar a aprendizagem das operacbes fundamentais (adicdo, subtracéo,
multiplicacdo e divisdo) da Matematica de uma maneira agradavel sem a decoreba da tabuada,
gue sem duvida é muito importante no decorrer da vida escolar do aluno. Desenvolver a
habilidade de usar varios caminhos na resolucdo de problemas que envolvam as operacoes

fundamentais citadas acima.

2.1.2 DESENVOLVIMENTO DO JOGO.

Antes do inicio da primeira etapa, foi explicado como seria 0 desenrolar do jogo e que
as pedras seriam chamadas usando a operacdo da multiplicacdo e o aluno faria o calculo e
marcaria o resultado no cartdo. Depois a turma foi dividida em dupla, com livre escolha do
aluno, somente era permitido ir sozinho caso sobrasse um aluno, fazendo com isso a
praticidade de dois realizarem os calculos e conferirem, o que tornaria mais facil corrigir o
erro. Foram entregues as cartelas e entdo comecou a chamada de uma maneira devagar, pois
tinha que esperar todos os grupos marcarem 0s seus resultados, o professor ndo poderia
interferir em nenhum grupo, mesmo vendo que o célculo estava errado, para ndo favorecer a
ninguém e também deixar livre para a dupla perceber o seu erro.

O trabalho foi dividido em duas etapas, uma no inicio do ano e outra no final para
verificar como estava a aprendizagem dos alunos depois de realizados outras atividades
ludicas. Mas na Escola Lourdes Mota foram realizadas trés etapas, sendo que na primeira, a
dupla que se manifestou vencedora, quando na verificagao, foi constatado que um numero ndo
havia saido e ndo houve tempo para terminar, entdo ficou para outra oportunidade.

Na outra oportunidade ja teve uma preocupacao maior das duplas, os calculos ja foram

mais caprichados e houve uma equipe vencedora.
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Na Ultima etapa da Escola Lourdes Mota, em um dos grupos, uma aluna efetuou o
calculo e deu a resposta para que a colega marcasse na cartela, mas a parceira ndo concordou
com o célculo achando que o nimero dado como resposta era pequeno e que 0s dois humeros
chamados com a operagdo da multiplicacdo seria uma resposta alta, entdo refez o calculo e
verificou o erro. No final, essa foi a dupla vencedora da premiacao.

As cartelas foram baixadas de sites da internet que usam o Excel para gera-las.

BII/ NGO
15/18/31/60|63

27|36 |59 |67
17 55|72 13 27 46 65 76

3 3249 55 77
4129445175 16 20 44 71 89

14214547 |71 17 1 19 37 61 79

N

W

Modelos das cartelas usadas nas aulas que foram desenvolvidos os Bingos

BINGO DA TABUADA — PEDRAS PARA SORTEIO

Caso as cartelas dos alunos tenham apenas os nimeros de 1 a 75, deve-se excluir as pedras (produtos) de 76 a 90.

Ix1 | 2x1 | 3x1 2x2 Sx1 | 2x3 | 7x1 2x4 3x3 | 2x5

11x1| 3x4 |13x1| 2%7 | 3x5 | 4x4 [17x1| 3x6 | 19x1| 45

3X7 |2x11|23x1| 4x6 | 5x5 |2x13| 3x9 | 4x7 |29x1| 5x6

31x1| 4x8 |3x11|2x17| 5x7 | 6X6 |37x1|2x193%x13| 5x8

41x1| 6X7 [43x14x11| 5x9 |2x2347x1| 6x8 | 7x7 |5x10
3x1714x1353x1 | 6x9 5x11) 7x8 13x19 2x29 59x1 4x15

61x1:2x31: 7x9 « 8x8 5x13:6x11:67x1 4x17 3x23:7x10:

71x1| 8x9 |73x1|2x37|5x15|4x19|7x116x13| 79x1 |8x10

9x9 |2x41 83x1§7x12 5x17]2x4313x298x11|89x1|6x15
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Fotos dos alunos da turma do 6° B da Escola Municipal Professora Lourdes Mota — 2012

Figura 1. Os numeros eram chamados usando a operacdo da multiplicacdo (ex: 3 x 5) e 0s
alunos desenvolviam os célculos, e quando encontravam a resposta marcavam na cartela. A

foto mostra a maneira como o aluno realiza o célculo.

Foto: Dehon Sousa

Figura 2. Nesta outra foto € mostrada a equipe vencedora que recebeu um brinde surpresa.

Foto: Dehon Sousa
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Fotos dos alunos da turma do 6° U da Escola Estadual Sebastido Gomes de Oliveira —

2012

Figura 3. Nesta foto percebemos outra maneira de como o aluno faz o célculo, isso mostra

que a Matematica d& oportunidades para o desenvolvimento do raciocinio.

= T

Foto: Dehon Sousa

Figura 4. Na préxima foto estd a equipe vencedora da Escola Sebastido Gomes com seu

prémio surpresa.

Foto: Dehon Sousa
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2.2 JOGO DO TUXMATH

Na Escola Municipal Professora Lourdes Mota foi usada a sala de informatica, mas na
Escola Estadual Sebastido Gomes a sala de informética estava numa condicdo precéria e foi
usado um data show. N&o importando a situacdo de como foi desenvolvido o jogo, de como

era com o uso do computador, mas sabendo-se que foi 0 mais atrativo e empolgante.

2.2.1 OBJETIVOS

Realizar calculos mentais rapidos para a melhoria do raciocinio, lembrando-se de que
algumas vezes ndo da tempo para que o aluno faca os célculos usando lapis e papel ou os
dedos. Determinar habilidades para situacdes em que nao ha tempo suficiente de resolucédo e a

rapidez de raciocinio € o caminho mais pratico para resolvé-las.

2.2.2 DESENVOLVIMENTO DO JOGO.

Na Escola Lourdes Mota foi realizada na sala de informética onde foi dividido em
grupo de dois alunos para cada computador. Foi uma experiéncia gratificante, uma pela
oportunidade dada a alunos que moram na zona rural e ndo tém acesso ao computador e a
outra pela participacdo ativa dos alunos na resolucdo da operacdo colocada pelo jogo. Depois
de um tempo que jogavam o professor colocava outra operacdo. A primeira foi a adicdo para
ter uma adaptacdo, tanto ao computador como ao jogo, dai partiu para a multiplicacdo, para
ndo complicar na divisdo foi usado o nivel em que é dado um ndmero e o resultado da
multiplicacdo e o aluno teria que encontrar o outro nimero, na realidade o que deveria fazer
era a divisdao. Como é uma operagdo temerosa pelos alunos, ndo foi citada como sendo a
diviséo.

Na Escola Sebastido Gomes ndo foi possivel usar a sala de informatica, porque o forro
tinha caido, mas tivemos que improvisar para conseguir o objetivo, e assim foi feito com o
uso do projetor. A sala foi dividida em duas equipes e definida quem responderia primeiro,
também ficou acordado que as equipes responderiam até o nivel cinco e seriam anotados 0s
pontos de cada etapa, como eram varias etapas, entdo, no final era feita a somatdria dos

pontos de cada etapa e teria a equipe vencedora.
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A primeira operacdo escolhida foi a adi¢do, na sequéncia foram usadas as operacgdes
da multiplicacdo e também a operacdo da divisdo, que na realidade ndo especificamente com
esse nome, tendo o mesmo desenrolar citado acima quando desenvolvido na Escola Lourdes
Mota.

Em cada etapa, para cada questdo mostrada, um aluno iria responder e passando a vez
para 0 colega na proxima pergunta, na maioria das vezes, o aluno teria que responder rapido
para ndo atrapalhar sua equipe. Foi uma competicdo muito movimentada porque as aulas néo

eram monétonas.
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Fotos dos alunos da turma do 6° B da Escola Municipal Professora Lourdes Mota — 2012

Figura 5. A turma foi dividida em grupos de dois ou trés alunos e levados a sala de

informatica, como é vista na foto abaixo.

Foto: Dehon Sousa

Figura 6. Depois de escolhida a operacdo, 0 jogo comegava. A foto abaixo mostra a dupla
respondendo uma pergunta de adicdo, em que a operacdo vem descendo e a dupla tem que

responder antes que caisse em cima da casa do pinguim, caso contrario, a mesma sera

destruida.

Foto: Dehon Sousa
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Fotos dos alunos da turma do 6° U da Escola Estadual Sebastido Gomes de Oliveira —
2012

Figura 7. Como a sala de informatica estava com problema no forro, foi usado um projetor.

Enquanto um aluno jogava os outros ficavam esperando a sua vez.

Figura 8. O projetor foi enviado pelo MEC para vérias escolas publicas. Vem com
computador, mouse, teclado, roteador, e também podera ser usado como data show acoplado a

um notebook.

Foto: Dehon Sousa
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2.3J0OGO DO RESTO

Talvez tenha sido o jogo mais dificil para os alunos, porque envolvia a operacao da
divisdo e eles ttm uma grande dificuldade. No inicio ndo foi muito atrativo, sentimos que
ficavam voando sem ter aquele prazer em participar, isso é toleravel quando ndo gostamos de
determinada situacdo. Mas depois comecaram a dividir da sua maneira, usando métodos
faceis e foram vendo que a divisdo ndo tem essa obrigatoriedade de usar sempre o algoritmo
que é imposto por alguns autores. A matematica torna-se facil quando usamos a nossa
maneira sem obrigacao de seguir o que 0s outros querem, assim percebe-se que existem varios
caminhos para resolver determinada situacdo, por isso que a Matematica é conhecida como

uma disciplina que desenvolve o raciocinio dos estudantes.

2.3.1 OBJETIVOS

Desenvolver habilidades nos alunos para resolver a operacdo da divisdo, que para
muitos é uma operacdo complicada, mas depende de como cada um faz o seu célculo,
mostrando que podemos usar maneiras que facilitam a nossa vida. Facilitar a aprendizagem da

operacao para uso em situacdes — problemas que venham a surgir em determinadas ocasides.

2.3.2 DESENVOLVIMENTO DO JOGO.

Na aula anterior foi determinado que cada aluno trouxesse um dado, mesmo néo sendo
usados dois dados por grupo, mas por garantia, pois alguém poderia esquecer. Na outra aula a
turma foi dividida em grupos, de quatro alunos, decidida a sequéncia em gque cada um jogaria
0 dado e escolhidos os marcadores para cada participante.

No Jogo do Resto, o aluno faz a divisdo do niUmero em que estd o seu marcador na
trilha e divide pelo nimero que saiu na face de cima do dado, o resto desta divisdo é a
quantidade de casa que avanca.

No inicio cada jogador teria seu marcador na casa de numero 25. Entdo, pega-se este
numero e divide pelo numero mostrado na face de cima do dado e o resto sera a quantidade de
casas que o jogador avanca.

Na casa com o numero zero tem a palavra "tchau", caso alguém caisse nela é que

descobriria o porqué do tchau. Aquele que primeiro chegasse a palavra fim seria o vencedor.



Trilha usada no Jogo do Resto.

70 9 6 | 5| 3 |
33 39 |27 71| 4 14
28 0 51 10

Tchau
17 68 | 96 | 80
Fim 53
25
15
Inicio 2 | 30| 13| 62

Os alunos ficaram responsaveis pelos dados.

33
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Fotos dos alunos da turma do 6° B da Escola Municipal Professora Lourdes Mota — 2012

Figura 9. Observe na foto abaixo como a equipe efetua a divisdo, mesmo ndo sabendo usar o

algoritmo, faz com riscos usando uma maneira parecida com a multiplicacéo.

Foto: Dehon Sousa

Figura 10. A utilizacdo de jogos permite ao aluno improvisar diversos recursos para 0
desenvolvimento das atividades propostas. Veja na foto que os alunos usam materiais do uso
do cotidiano para ser o marcador na trilha.

Foto: Dehon Sousa
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Fotos dos alunos da turma do 6° U da Escola Estadual Sebastido Gomes de Oliveira —
2012

Figura 11. Aqui os alunos ja usam o algoritmo da divisdo. Isso mostra que a Matematica é

uma disciplina que possibilita um leque de oportunidades para o aluno aprender.

Foto: Dehon Sousa

Figura 12. Como em outras equipes, 0s alunos desta equipe improvisaram seus proprios

marcadores.

| Foto: Dehon Sousa



36

3 COMENTARIOS DOS ALUNOS

No final do ano foi realizada uma conversa com as turmas envolvidas neste trabalho,
tanto da Escola Lourdes Mota (6° B — matutino — do ano letivo de 2012) como da Escola
Sebastido Gomes de Oliveira (6° U — vespertino — do ano letivo de 2012). Mas ndo foi
aplicado nenhum questionario para detectar a problematica com as turmas envolvidas, por
dois motivos: primeiro foi realizado um estudo nos resultados que eram apresentados, no
inicio de cada ano, pela equipe de cada Escola, depois foram adequados os resultados, e
segundo sendo, eu, professor dos alunos destas Escolas tinha um conhecimento da realidade
da clientela, pois varios alunos tinham sido reprovados em anos anteriores.

Vejamos agora alguns comentarios dos alunos quanto aos jogos aplicados.

Bingo

"Eu achei um modo legal para a multiplicacéo e a diviséo."

"aprendemos de um modo divertido, além de aprender a multiplicacéo e divisdo."

"Mais ou menos, quem fazia as contas era meu colega e eu ajudava.”

"A gente aprende mais as coisas."

"Desenvolve muitas coisas no aluno.”

"Eu acho que no primeiro n6s fomos devagar para fazer os calculos e no segundo
fomos rapidos."

"A pessoa se concentra mais no jogo, aprende a multiplicagéo."

"A gente aprende mais a Matematica."

"A gente aprende a ganhar e a perder."

TuxMath

"E bom porque a gente multiplica e soma usando a memoéria."

"Gostei porque ativa a memoria e a pessoa aprende brincando."

"Achei bom e interessante, tipo competicdo e aprendi a multiplicar mais rapido.”
"Achei bom, a pessoa aprende a multiplicar mais rapido e através do jogo que nés

‘aprende’.
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Jogo do resto

"Modo divertido de aprender a divisdo."

"Ensinou a dividir e a multiplicar.”

"A gente aprende a dividir."

"Achei muito bom, aprendi a dividir, aprendi a esperar minha vez."

"Aprende a ganhar, a perder, a compartilhar as coisas e aprende mais a Matematica."

"Achei bom porque a pessoa aprende Matematica se divertindo, aprende a esperar a
sua vez."
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4 RESULTADOS

Como ndo foi realizado um questionario para ter um acompanhamento mais detalhado,
fizemos uma comparagao dos numeros dos aprovados dos anos de 2011 e de 2012 das Escolas
Lourdes Mota e Sebastido Gomes, dai podemos perceber se o trabalho obteve um efeito
positivo ou negativo.

No ano de 2011 foram matriculados 25 alunos no 6° B da Escola Lourdes Mota no
turno matutino, destes 16% dos alunos foram reprovados, assim como 16% desistiram, sendo
0s aprovados 68%. Ja no ano de 2012, dos 32 alunos matriculados no 6° B, 15,63%
desistiram, 12,50% foram reprovados e 71,87% foram aprovados.

Na Escola Sebastido Gomes foram matriculados 15 alunos no 6° U vespertino no ano
de 2011, destes 6,67% foram os que desistiram, 20% foram os alunos que ficaram reprovados
e 73,33 foram os alunos aprovados. O nimero de matriculados no ano de 2012 foi de 19
alunos, sendo 21,05% desistentes e 78,95% aprovados, ndo sendo computado nenhum aluno
reprovado.

Com os dados das duas escolas notamos um crescimento de aprovados, uma melhor
maneira de desenvolver a aprendizagem. Todos 0s anos nos deparamos com alunos que
apresentam baixo rendimento no desenvolvimento da aprendizagem, isso acontece em
algumas escolas da zona rural do Ensino Fundamental Menor. Por mais que desenvolvamos
trabalhos para acabar com a deficiéncia de alguns alunos, € muito dificil, porque a base de
sustentacdo da aprendizagem do aluno, ndo esta correspondendo, muitos profissionais deixam
a crianca livre para construir seu proprio conhecimento sem corrigir e mostrar 0s caminhos
gue levam a solucionar diversos problemas, ndo que devemos mandar a crianca apagar tudo
que fizer de errado, isso podera deixa-la frustrada, mas incentivar e orientar para melhorar.
Assim a crianca vai colocando em mente que existem caminhos diferentes do seu e que sé&o
corretos.

Quando jogamos com alguma crianga percebemos que sempre quer vencer e nao
importando como, podendo até mentir para atingir as suas expectativas, mas n6s vamos aos
poucos mostrando que nédo é s6 ganhar, mas ha momentos da vida que precisamos aceitar a
derrota.

Em algumas situagbes os profissionais da base colocam na mente da crianca que

aprender Matematica é privilégio de alguns, principalmente dos inteligentes. Por isso que
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temos muitos alunos decepcionados com a Matematica. 1sso ndo é verdade, aprende aquele

ser que confia na sua capacidade, ndo basta ser inteligente tem que ser ousado.
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5 CONCLUSAO

Observando a motivacdo da turma no desenvolvimento dos jogos, percebemos uma
participagdo mais ativa dos alunos, ndo sendo aquela aula chata e mono6tona, mas uma aula
que incentiva os alunos a pensarem e buscarem caminhos que levem a solugédo. Muitas vezes
0s participantes usam diferentes maneiras para conseguir 0 objetivo, isso € muito positivo,
pois leva o aluno a varias possibilidades de resolucdo em determinados problemas.

Quanto mais ensinamos, mais aprendemos a conviver dentro de uma sala de aula, ndo
nascemos prontos, somos lapidados com a convivéncia com outras pessoas que trocamos
ideias, para isso temos que aceitar as opinides dos outros sem achar que somos inferiores, mas
gue na vida as pessoas aprendem com o tempo e transmitem quando necessarios.

Com este trabalho aprendi muito, na pratica, que 0s jogos sdo importantes na melhoria,
ndo sé da aprendizagem, mas dar seguranca no que faz, os caminhos usados para chegar ao
ponto desejado, o erro como ponto de apoio para melhorar a aprendizagem, a coletividade, o
respeito, e acima de tudo as estratégias usadas.

Claro gue ndo podemos achar que os jogos serdo o fim da deficiéncia na Matematica,
sempre teremos alguns alunos que ndo tem interesse nenhum, por mais atrativa a aula, ele
sempre estard isolado e reclamando que ndo é aquilo que deveria ser realizado na sala.
Também ndo podemos passar muito tempo em um jogo, vai ficando chato e ndo ird prender a
atencdo. O professor tem que ter um jogo de cintura, quando percebe que os alunos comecam
a conversar sem ter aquele animo é hora de colocar lenha na fogueira, desafiando quem vai
ganhar, quem sera o mais rapido, quem faz os calculos mentais, isso muda a rotina, também
podera aproveitar para fazer alguma pergunta relacionada sobre algum assunto e comecar a
aula, sem que o aluno perceba podera entrar no assunto.

Os profissionais do sexto ano devem ter um cuidado redobrado, os alunos vao ter um
impacto, ja que serdo varias disciplinas e varios professores, cada um com uma metodologia,
isso deixa a cabecga da crianga virada sem ter seguranca no que faz.

O trabalho mostrou que quando usamos jogos que envolvam a informatica ha uma
satisfacdo maior, isso é mostrado pela dificuldade em que a nossa clientela da zona rural
encontra para ter acesso ao computador. E um ponto fraco que deve ser explorado com mais
intensidade, um mundo novo e o orgulho em contarem aos pais que tem acesso a informatica.
Os pais também sentem orgulho de saber que seus filhos ja vivem num mundo diferente que

muitos ndo imaginavam quando eram pequenos.
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Foi uma experiéncia diferente que irei amadurecer muito e preparar para outras turmas
que virdo, talvez até alunos que nao saibam ler e escrever. Caso isso aconteca serd um desafio
marcante na minha vida, mas muito gratificante. A experiéncia vem com o tempo, talvez a
primeira turma n&o foi tdo proveitosa, se analisar o jogo do bingo, que foi dividido em grupos
de dois, e as cartelas com 75 numeros (no primeiro) e 90 nimeros (no segundo) ndo foi uma
boa escolha. Nos comentarios dos alunos, um falou que o colega fazia os calculos e ele
ajudava, isso despertou para ver se realmente teria proveito, entdo no ano de 2013 foi
individual, e em vez de 75 ou 90 nimeros, foram usadas cartelas com 50 numeros, com isso
facilitou a fazer a chamada do nimero (ex. 1 x 37) sendo réapido o célculo passaria para outro,
guando era chamada uma bola com um numeros altos (ex. 6 X 7) esperava que 0s alunos
fizessem os célculos e observava aquele que ndo conseguiu realizar com sucesso, entdo pedia
pra corrigir, foi talvez uma maneira muito melhor.

Muitas vezes queremos lecionar numa turma de alunos que néo bagunce, ndo converse
muito e tenha uma facilidade de aprendizagem, mas o importante € pegar uma turma com
dificuldade e conseguir mudar o pensamento e a autoestima da clientela. VVocé saber que todo
0 seu trabalho foi valioso, é essa dificuldade que faz vocé crescer como profissional. A alegria
de transformar um aluno que ndo sabe usar as operagfes fundamentais (adi¢do, subtracéo,
multiplicacdo e divisdo) em uma pessoa que pensa de outra maneira e que ja consegue
caminhar sozinho e tomar decisdes no momento certo, tudo isso € um valor que dinheiro
nenhum paga.

E muito facil ensinar a quem ja sabe, ndo da trabalho, ndo perturba, busca sozinho
resolver os exercicios, sempre vai ter bom resultado, pensando bem é um mérito do proprio
aluno, mas quando ensinamos a alguém que temos que nos doar muito, pesquisar métodos
para fazé-lo assimilar o conteudo, ser criativo nas aulas, usar muitos jogos e ver o resultado
positivo, ai mostra que realmente vocé faz a diferenca.

N&o sei se o trabalho vai ajudar muito, mas a intencdo € que haja uma mudanga em
alguns profissionais no intuito de repensar suas aulas, conversando mais com a turma,
procurando jogos para tornar a aula mais dinamica, ndo que as aulas sejam somente jogos e
deixar o aluno a vontade. Se o professor for criativo podera fazer algum jogo rapido, ou seja,
fazer perguntas para que a classe resolva mentalmente em pouco tempo, dividir a turma em
duas equipes e fazer para cada aluno perguntas da tabuada de multiplicar, ndo para que o
aluno decore, mas para perceber que nos poderemos fazer um célculo de uma multiplicagédo

de 8 x 6, fazendo 4 x 6 e depois dobrando o resultado. Essa é a intencdo deste trabalho.
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Algumas ideias do Co-Orientador para que continue acompanhando a turma nos anos
seguintes e realizar oficinas com professores dos anos iniciais no uso dos jogos para melhorar
a aprendizagem dos alunos, isso teria um resultado melhor quando estes chegassem ao sexto
ano. Vérias dificuldades surgiram no decorrer do trabalho, mas a vida é feita de obstaculos e
ndo podemos ser fracos, temos que buscar solugdes. Alguns alunos ndo conseguiram bom
éxito, mas temos que continuar o trabalho. Exemplo de alunos que ndo conseguem realizar
uma multiplicacdo, mesmo colocando no algoritmo faz o célculo como sendo a operacao da
adicdo, mas no ano de 2013 com um trabalho diferente e acompanhando cada aluno
individualmente nos calculos do Jogo do Bingo, estd melhorando o resultado, outra
dificuldade sdo as salas de informaticas das Escolas. Em algumas os computadores nédo
conseguem ligar, outras sdo 0s monitores, enquanto ha casos de mouses ou teclados nédo
funcionarem, mas tivemos que sair pegando parte de um e juntando com outro até conseguir
montar e conduzir a aula. Foi uma experiéncia muito boa, acho que o PROFMAT foi uma luz

gue veio no momento certo.
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