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RESUMO

Esta monografia foi feita com o objetivo de mostrar mais uma ferramenta para o
professor de matematica utilizar em sala de aula para o ensino das opera¢cdes com
nameros inteiros. Sendo esse jogo apenas um auxiliador e um complemento para a
aprendizagem, trazendo do abstrato para o ludico. Foram realizadas aulas sobre o
conteldo de operacBes com numeros inteiros, depois das aulas foi aplicado um
exame avaliativo. Em outro momento foi introduzido o “Jogo Bolso Cheio” mostrando
uma nova visao do conteudo didatico lecionado anteriormente, dando uma melhor
dindmica e interacdo a aula, em seguida foi reaplicado o exame e comparado 0s
resultados obtidos nos dois exames para verificar se a introducdo do jogo melhorou

o rendimento dos alunos no exame.

Palavras-chave: “Bolso Cheio”. Jogos. Ludico. Matematica. Numeros Inteiros.
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1 INTRODUCAO

Ha muito tempo varios professores e pesquisadores vem discutindo e
apontando diversos problemas relacionados ao ensino e a aprendizagem de
matematica. Os problemas na aprendizagem de matematica que sdo apontados em
todos o0s niveis de ensino ndo sdo novos, talvez por isso, a matematica ser
considerada pela maioria dos alunos a disciplina com maior nivel de dificuldade. Na
busca por minimizar ou superar as dificuldades na aprendizagem de matematica,
guestiona-se: A utilizacdo dos jogos facilitaria a compreensdo dos conteudos
matematicos?

Partindo dessa problematica e com énfase na contribuicdo especificamente
de um jogo, por nome jogo bolso cheio, busca-se verificar se 0 mesmo constitui um
facilitador do ensino e da aprendizagem de matematica.

O estudo se faz relevante diante de tantos entraves que vem avolumando a
camada de alunos que desenvolvem sentimentos de aversdo total ou parcial a
disciplina. O estudo pode trazer uma contribuicdo para a pratica pedagogica docente
de forma a conduzir o professor a uma postura reflexiva sobre sua acdo,
reorientando as praticas visando a modificacdo do olhar dos alunos, aprimorando a
aprendizagem da disciplina, dando maior significado a aprendizagem e levando o
educando a perceber os beneficios que o dominio dos conteddos matematicos pode

trazer para sua vida pessoal e profissional.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Os jogos durante as aulas de matematica pode ser uma excelente alternativa,
pois consegue uma dinamica com toda a turma gerando uma interacao que traz uma

competitividade consequentemente, Knappe explica que:

[...] o jogo implica necessariamente a acdo, o inter-relacionamento e a
improvisacdo a partir da espontaneidade, a curiosidade e a aceitacdo do
risco, dentro de um processo espiralado continuo de
desestruturacao/estruturacdo. Jogo, assim entendido, ndo é sé préprio
dos primeiros anos de vida como de todo o0 processo de crescimento e
aprendizado vital em qualquer fase da vida Knappe (1998, p.188).



2.1 Os jogos no contexto cultural

Estudos apontam que os jogos educativos surgiram no século XVI, e que os
primeiros foram desenvolvidos na Roma e Grécia, com o objetivo de alfabetizacéo.
Com o inicio do cristianismo, o interesse decresceu, pois tinham um propdsito de
uma educacao disciplinadora, de memorizagéo e de obediéncia. (NALLIN, 2005).

De acordo com o filosofo Johan Huizinga o jogo é definido como:

Uma atividade voluntéaria exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente de vida cotidiana (HUIZINGA, 1996, p. 5).

Estando o jogo intrinseco a crianga, € manifestado pelas caracteristicas
externas que 0s jogos possuem. Fazendo parte do crescimento e desenvolvimento
do individuo "A crianca joga e brinca dentro da mais perfeita seriedade, que a justo
titulo podemos considerar sagrado” (HUIZINGA, 1996, p. 11), o jogo € inerente ao
ser humano, sendo apresentado por HUIZINGA, uma nova designacdo para a
espécie humana, "Creio que, depois de Homo faber e talvez ao mesmo nivel de
Homo sapiens, a expressdo Homo ludens [!] merece um lugar em nossa
nomenclatura” (HUIZINGA, 1996, p.09).

2.2 O jogo na visao piagetiana.

Segundo Friedmann ( 1995,) Jean Piaget (1978) afirma que o surgimento das
manifestacfes ludicas acompanha o desenvolvimento da inteligéncia vinculando-se
aos estagios do desenvolvimento cognitivo. Cada etapa do desenvolvimento esta
relacionada a um tipo de atividade ladica que sucede da mesma forma em todos os
individuos. Outro conceito importante da teoria piagetiana sobre o jogo € a sua
relacdo com o processo de adaptacdo que envolve dois processos complementares:
assimilacao e acomodacéao.

De acordo com Piaget a adaptacéo € importante para estimular o intelecto da
crianga, assim como o funcionamento biolégico. O processo de adaptacdo é
realizado através da assimilacdo e acomodacao. Assimilagdo — Integra a crianga em

um novo. Desenvolvendo a parte motora, perceptiva e de conceituagéo. Significa
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dizer que quando a crianca se depara com determinados problemas do mundo
externo, ela utiliza estruturas mentais, j4 existentes, para resolvé-los. A crianca
tenta se adaptar ao meio sempre que recebe novos estimulos. A acomodacao
ocorre quando a criangca ndo consegue identificar as diferencas, e quando ocorre
problemas externos que nao consegue resolver com as estruturas existentes,
modifica-as.

Percebe-se que tais conceitos piagetianos demonstram que na atividade
ludica as criancas, ao jogarem, assimilam novas informacées e acomodam-nas as
estruturas mentais.

Piaget (1978) apresenta trés tipos de estruturas mentais que se
desenvolvidas na infancia no decorrer das brincadeiras sendo elas: o exercicio, 0
simbolo e a regra.

O jogo de exercicio se refere as atividades ludica inicial da criangca surge
como uma série de exercicios motores simples. Tem como finalidade o proprio
prazer do funcionamento, estes exercicios consistem em repeticdo de gestos e
movimentos simples como agitar os bracos, sacudir objetos, emitir sons, caminhar,
pular, correr, etc. estes jogos comecam na fase maternal e duram
predominantemente até os 2 anos, eles se mantém durante toda a infancia e até na
fase adulta.

Logo depois surge o jogo simbolico, que aparece predominantemente entre
0s 2 e 6 anos. A finalidade desse tipo de atividade ludica, de acordo com Piaget,
“consiste em satisfazer o eu por meio de uma transformacgao do real em fungéo dos
desejos, ou seja, tem como fungao assimilar a realidade” (PIAGET,1978. P. 37).

Nesses jogos a tendéncia da crianga € reproduzir as relagbes predominantes
no seu meio ambiente e assimilar dessa maneira a realidade e uma maneira de se
auto expressar. Esse jogo-de-faz-de-conta possibilita a crianca a realizacdo de
sonhos e fantasias, revela conflitos, medos e angustias, aliviando tensdes e
frustracoes.

J& os jogos de regra séo classificados como sensério- motores e intelectuais,
esses jogos se caracterizam pelo conjunto de leis impostas pelo grupo, em que o
descumprimento das regras é penalizado. O jogo de regras possui carater social,
pois sendo competitivo pressupde-se que haja parceiros e um conjunto de

obrigacdes.
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De acordo com o volume 17 da colecdo EXPLORANDO O ENSINO 2015 os
jogos sdo recursos didaticos bastante recomendados pelos estudos em educacéo
matematica e sdo muito encontrados nos livros dos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Pode-se considerar como contribuicdo muito importante dos jogos, a
integracdo da crianga com o contexto escolar, além disso ajuda o aluno, sob
orientacdo do professor, na construcdo do conhecimento matematico em grupo;
ajuda a entender e discutir as regras de acao e negociar ideias e decisdes; além de
desenvolver comunica¢des matematicas e valida-las.

Os jogos valorizam o aspecto ludico da aprendizagem por isso € importante
deixar a crianca vive-lo sem grandes interrupgdes, para que ela encontre uma
aprendizagem prazerosa e significativa. Pode haver situacdes em que a exploracao
e sistematizacdo dos conteudos ndo aconteca de maneira natural ao longo da
partida, entdo surge a necessidade do professor discutir e sistematizar os

conhecimentos juntamente com os alunos.

2.3 O jogo bolso cheio
O jogo bolso cheio é um jogo de cartas do material Positivol,que tem por
objetivo ajudar o aluno a compreender as operagdes com numeros inteiros

colocando dinheiro e pontos no contexto do jogo.

2.4 Descricdo e o como jogar

Jogo bolso cheio ( Apostila Positivo 7° ano 2016)
Material:
e Modelos de cédulas do Real.
e 52 cartas (Escrito TENHO e DEVO).
Como jogar:
1- Reuna-se com trés colegas e coloquem sobre a mesa o modelo de dinheiro,
até somar R$600,00.
2- ApoOs embaralhar as cartas, distribuir trés para cada jogador. As restantes
devem ser colocadas no centro da mesa, viradas para baixo, formando o

monte de compras.

1 O Sistema Positivo de Ensino Oferece Aprendizagem Progressiva e Interdisciplinar
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3- Cada jogador, na sua vez, coloca duas cartas sobre a mesa e fala em voz alta
a soma dos numeros que aparecem nessas cartas, usando numeros inteiros.
Se o resultado for um numero positivo, ele pega R$30,00 do monte de
dinheiro; se for zero, pega R$20,00; se for negativo, pega R$10,00. Depois
disso, compra duas cartas do monte de compras.

4- Caso o jogador erre a soma dos numeros, devolve R$10,00 para o monte de
dinheiro e ndo pega nada. Se o jogador errar a soma e néo tiver dinheiro para
devolver, deve passar a vez.

5- Vence o jogo quem, ao acabar o dinheiro do monte, terminar com a maior
quantia, ou seja, com o “bolso cheio”.

FONTE: Apostila Positivo 7° Ano 2016

3 METODOLOGIA

A pesquisa qualitativa adotando método experimental, onde foi desenvolvida
em duas turmas do 7° ano do Ensino Fundamental Il em duas escolas distintas, que
foram contatadas e permitiram realizar o experimento, temos de consentimento no
anexo |, foram elas: Escola Antonio Rocha com 21 alunos no 7° ano do Ensino
Fundamental I, e a outra foi o Instituto Batista Correntino com 35 alunos no 7° ano
do Ensino Fundamental Il no qual usa como o material didatico da rede Positivo,

ambas as escolas da rede particular.

No 7° ano do Instituto Batista Correntino, foram ministradas 4 aulas no més
de agosto, pelo método tradicional: de forma expositiva. No 7° ano da Escola
Antdnio Rocha, foram ministradas 4 aulas no més de setembro, também pelo

método tradicional: de forma expositiva.

Apés as aulas, verificamos através de um exame avaliativo que o
desempenho dos alunos em ambas as escolas néo foi tdo satisfatorio. O exame era
composto de 7 questdes que satisfazem os objetivos da pesquisa, procurando saber
se 0s alunos tinham condi¢Ges de identificar os nimeros inteiros na reta numerica,
resolver as operagbes com numeros inteiros e resolver situagdes-problemas

envolvendo as opera¢des com nimeros inteiro.
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No més de setembro, introduzimos o “Jogo Bolso Cheio” em 2 aulas, nas

duas escolas, e verificamos que a interatividade dos alunos com o jogo e colegas foi

muito boa, e o jogo foi um sucesso durante as aulas.

Reaplicamos o exame avaliativo, com o mesmo nivel de dificuldade, alterando

apenas os valores numéricos. Através desse exame, saberemos se a introducdo do

jogo “Bolso Cheio” teve uma real ajuda para a compreensdo das operagoes.

Posteriormente foi feita a tabulacdo dos resultados obtidos nos exames, antes e

depois do jogo, e através de uma tabela comparamos e analisamos os resultados

obtidos nos exames.

Modelo da tabela que foi utilizado para tabulacdo de dados.

Questédo | Acertos | Erros Objetivo da pergunta
1 Identificar os nameros inteiros, bem como localiza-los
na reta numérica.
2 Identificar os nameros inteiros, bem como localiza-los
na reta numérica.
3.1 Resolver calculos com nimeros inteiros.
3.2 Resolver calculos com nimeros inteiros.
4 Relacionar o0s numeros inteiros com dinheiro,
colocando-os em contexto.
5 Relacionar os numeros inteiros com pontos, colocando-
0S em contexto.
6 Resolver situacdes-problema, envolvendo numeros
inteiros.
7 Resolver situacdes-problema, envolvendo numeros

inteiros.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2016.
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4 CARACTERIZACAO DAS ESCOLAS.

4.1. Espaco fisico

Escola Antbnio Rocha

A Escola Antonio fica situada no centro de Corrente. Foi implantada em 10 de
marco, de 1984. A escola esta localizada em uma regido privilegiada, préximo a
Joaquim Nogueira Paranagua, com facil acesso a populacdo. Conta com um
complexo fisico moderno, projetada com instrumentos a servico da educacdo. A
maioria dos alunos vem caminhando ate a escola. Trata-se de um prédio construido
onde era a casa de sua fundadora. Possui dois andares com 10 salas de aula, 1
biblioteca, 1 sala para professores, 1 secretaria, 2 salas de coordenacéo, 1 diretoria,
5 banheiros, 1 cantina, 1 depdsito para material de limpeza, 2 patios e 1 parque

infantil .

Instituto Batista Correntino

O instituto Batista Correntino fica situada em um sitio no bairro Aeroporto. Foi
implantada em 20 de maio, de 1920. A escola esta localizada em uma regiao verde,
em um sitio espacoso e de beleza imponente, mesmo sendo um sitio, fica de facil
acesso para a populacdo. Conta com um complexo fisico grandioso, com dois
prédios destinados a educacdo. A maioria dos alunos vem de carro particular ate a
escola. O prédio onde se encontra o 7° ano possui 10 salas de aula, 1 biblioteca, 1
sala para professores, 2 secretarias, 2 salas de coordenacdo, 2 diretorias, 2
banheiros, 1 cantina, 1 depdsito para material de limpeza,1 cozinha, 1 auditério, 1

campo de futebol, 1 quadra poliesportiva.

4 .2- Meio social, econdmico e cultural.

Os alunos de ambas as escolas sdo de classe média, possuem alunos de

Correte de cidades vizinhas.

O Instituto Batista Correntino € uma escola tradicional, quase secular. Tem
grande importancia na questao da religido da cidade, pois sua fundacao esta ligada a da

12 Igreja Batista de Corrente.
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4.3 Organizagdo da Escola

Escola Antbnio Rocha

7

A direcdo da escola € exercida pelo diretor geral com auxilio da diretora
pedagdgica.

Instituto Batista Correntino

A escola é regida pelo presidente do CONDEB, Conselho Deliberativo Batista,

temos também a diretora pedagdgica, diretor de fazendas e patrimonio.

4.4 Avaliagéo

Escola Anténio Rocha

A avaliacdo é feita de forma quantitativa e qualitativa. A nota quantitativa é
feita bimestralmente, assim como a qualitativa. Ao final de cada bimestre é feito a
média aritmética da nota quantitativa e da nota qualitativa gerando a média

bimestral.

Instituto Batista Correntino

A avaliacdo é feita de forma quantitativa e qualitativa. A nota gquantitativa é
feita bimestralmente, através da média aritmética de duas prova, cada prova vale

80% da nota enquanto os outros 20% é qualitativa.

4.5 Promocéo

O aluno passa de ano letivo quando alcanga no minimo media final 7,0 e
assiduidade de 75%. A média final é calculada através de uma media aritmética da

nota dos quatro bimestres
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4.6 - Recuperacao

A recuperacao acontece imediatamente ap0s as provas e em até trés disciplinas.

4.7 Professores:

Escola Antbnio Rocha

A escola possui 8 professores para o Ensino Fundamental Il, todos possuem

Nno minimo curso superior completo em sua area.

Instituto Batista Correntino

A escola possui 10 professores para o Ensino Fundamental Il, todos possuem
Nno minimo curso superior completo em sua area, e 3 pastores que auxiliam na parte

religiosa e disciplinar.

5 INSERCAO EMPIRICA

Para aplicar a pesquisa foram utilizadas cinco etapas e a partir dos dados
obtidos podemos verificar resultados significativos em relacdo da implementacao do
jogo “Bolso Cheio” como ferramenta auxiliadora para a aprendizagem das operacdes

com nUmeros inteiros.

A primeira etapa foi ministrar quatro aulas por um método tradicional,

expositivo com auxilio do quadro acrilico, sobre as operagdes com nameros inteiros.

Em seguida foi aplicado um exame avaliativo composto de 7 questdes que
satisfazem os objetivos da pesquisa, procurando saber se os alunos tinham
condi¢cBes de identificar os nimeros inteiros na reta numeérica, resolver as operacfes
com nameros inteiros e resolver situacdes-problemas envolvendo as operacdes com

ndmeros inteiro.

Na terceira etapa, introduzimos o “Jogo Bolso Cheio” em duas aulas para
verificar a interatividade dos alunos com o jogo e verificar se 0 jogo € realmente ou

nao um contribuinte para a aprendizagem.
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Na quarta etapa, reaplicamos o exame avaliativo, com 0 mesmo nivel de
dificuldade, alterando apenas o0s valores numéricos. Através desse exame,
saberemos se a introdugdo do jogo “Bolso Cheio” teve uma real ajuda para a

compreensao das operacoes.

Por fim, foi feita a tabulacdo dos resultados obtidos nos exames, antes e
depois do jogo, comparamos o0s resultados obtidos nos exames. O processo foi 0

mesmo em ambas as escolas.

5.1 Descrigdo da 12 etapa: quatro aulas sobre operacfes com numeros inteiro.

O objetivo dessa etapa era passar para os alunos os meéetodos de resolucao

das operacdes como manda as orientacdes didaticas das escolas.

As aulas eram de 50 minutos em ambas as escolas, as duas turmas com
nivel de aprendizagem e disciplinas parecidos, onde nao tive dificuldade de ministrar

as aulas e ocorreram tudo como planejado.

5.2 Descricao da 22 etapa: aplicacdo do exame avaliativo

O exame era composto de 7 questdes que satisfazem os objetivos da pesquisa,
como foi dito anteriormente, foi aplicado para 21 alunos do 7° ano da Escola Antonio Rocha
e para 35 alunos no Instituto Batista Correntino, com o objetivo de procurando saber se 0s
alunos tinham condi¢cdes de identificar os numeros inteiros na reta numeérica,
resolver as operacbes com numeros inteiros e resolver situacfes-problemas

envolvendo as operac¢des com nameros inteiro.

O exame respondido pelos alunos, encontra-se no anexo I.
As questdes 1 e 2 procurava saber se o aluno tinha condi¢cfes de identificar
0s numeros inteiros na reta numérica. Questao 1 do exame, conforme recorte abaixo

aplicado era subijetiva, enquanto a 2 era objetiva.
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1- Registre a operacdo representada na reta numerica a seguir, partindo do zero.

B =T f =5 o= =3 2 1 0 T 4T e el 4 w7

> _—

2- Afigura a seguir € uma representacdo da localizacdo das principais cidades ao longo de
uma estrada, onde estd indicada por letras a posicio dessas cidades e por ndmeros as
tem peraturas registradas em °C.

Com base na figura, mantendo-se a variacdo de tem peratura entre as cidades, o ponto
correspondente a 0°C estara localizado:

a) Sobreoponto M. ) Entre os pontos L e M.
b) Entreos pontos | e ). d) Sobre o ponto J.

A reta numeérica foi a maneira encontrada de representar geometricamente 0s
nameros inteiros, uma reta com origem O com um sentido positivo e outro negativo.

De acordo com a apostila de matematica do 7° ano do positivo,

Uma situacdo que permite justificar a regra de sinais na adi¢do/subtracéo e
faz apelo a representacdo geométrica é citada em Caraca (1970). Um ponto
material sofre sucessivos deslocamentos, a partir de um marco inicial (que
pode ser adotado como origem dos espacos ou zero), em dois possiveis
sentido: para direita ou esquerda. Poderiamos convencionar os pontos para a
direita como referencia positiva ou negativa: porém, a Matemética
estabeleceu os pontos a direita da origem como positivos e aqueles a
esquerda como negativos. Assim, a reta orientada é aquela que possui um
ponto de referéncia, considerada a origem O, uma dire¢é@o e dois sentidos: de
O para a direita, onde sé@o posicionados os valores positivos e de O para a
esquerda, onde sdo considerados os valores negativos (Positivo 2016, p.
42.).

Para as questfes 3.1 e 3.2, foram utilizadas questdes sem contexto, secas,
mecanicas, apenas a expressao para fazer o calculo. Ausubel (in MOREIRA, 1999)
define aprendizagem mecéanica nas operacfes com numeros inteiros apenas como
célculos sem contexto, sem relevancia para a vida do individuo. Sendo assim, séao
novas informagdes que ndo interagem com 0S conceitos existentes na estrutura
cognitiva, que ndo possuem conceitos subsuncdes especificos. A nova informagéo é
apenas armazenada de maneira arbitraria e literal. Talvez a aprendizagem mecanica
seja aquela de “Ultima hora” que serve somente para a prova, pois logo depois &

esquecida. Ou, ainda, é aquela que o aluno afirma “saber tudo”, mas que, na hora
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da prova, ndao consegue resolver o0s problemas que precise transferir o

conhecimento.

Em contraposicdo com a aprendizagem mecanica, a aprendizagem
significativa ocorre quando a nova informagdo ancora-se em conceitos relevantes
preexistentes na estrutura cognitiva do aprendiz. Ausubel (in MOREIRA, 1999)
define estruturas cognitivas como estruturas hierarquicas de conceitos que séo
representacfes de experiéncias sensoriais do individuo. A aprendizagem
significativa vem através da contextualizagdo dos calculos, colocando-os no
cotidiano do individuo.

Portanto a aprendizagem significativa deve ser preferida a mecanica por
facilitar a aquisicdo de significados, mas a aprendizagem mecéanica nao deve ser
descartada, pois a momentos que a mecanica seja necessaria, como € uma fase
inicial de um novo corpo de conhecimento. Ausubel acredita que a aprendizagem
mecanica e a aprendizagem significativa € um continuam. Por exemplo, a
memorizacdo de uma formula (aprendizagem mecanica) € um continuam para

resolucdo de um problema contextualizado (aprendizagem significativa).
3 Resolva as expressoes numericas:

3.1 15-25+10-30 3.2) 12+18-17-13

A questéo 4 fala de relacionar os numero inteiros com dinheiro, colocando-os
em contexto e a relacdo entre numeros inteiros e 0 comercio vem de muito tempo

como diz o texto retirado do site em 03 de abril de 2017:

http://mundoeducacao.bol.uol.com.br/matematica/o-surgimento-dos-numeros-inteiros.htm

4- Anténiotinha R5250,00 na carteira. Gastou R580,00 na livraria 2 emprestou RS50,00 para
Luis. Quantos reais Antdnio tem agora?

As
guestdes 5, 6 e 7 tem por objetivo verificar se o aluno tem condi¢cdes de resolver
situacOes-problemas envolvendo as operacdes com numeros inteiro, através de

guestdes contextualizadas.

Contextualizacdo € o ato de vincular o conhecimento a sua origem e a sua
aplicacdo. A ideia de contextualizagcdo entrou em pauta com a reforma do ensino
médio, a partir da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB n° 9.394/96), que

acredita na compreensdo dos conhecimentos para uso cotidiano. Além disso, 0s


http://pt.wikipedia.org/wiki/Estrutura_cognitiva
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Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), guias que orientam a escola e os
professores na aplicagdo do novo modelo, estdo estruturados sobre dois eixos
principais: a interdisciplinaridade e a contextualizagao.

A contextualizacdo do conteddo traz importancia ao cotidiano do aluno,
mostra que aquilo que se aprende, em sala de aula, tem aplicacdo pratica em
nossas vidas. A contextualizacdo permite ao aluno sentir que o saber ndo é apenas
um acumulo de conhecimentos técnico-cientificos, mas sim uma ferramenta que os
prepara para enfrentar o mundo, permitindo-lhe resolver situacdes até entdo
desconhecidas. Os PCN apontam algumas consideragdes com relagdo ao ensino de
Matematica categorizado como tradicional que predominou no periodo anterior a

Matematica Moderna;

“A insatisfacao revela que ha problemas a serem enfrentados, tais como a
necessidade de reverter um ensino centrado em procedimentos mecanicos,
desprovidos de significados para o aluno. Ha urgéncia em reformular
objetivos, rever contetidos e buscar metodologia compativeis com a formacéo
que hoje a sociedade reclama” (BRASIL, 1997).

A fragmentacdo, a distancia entre os conteudos gera desinteresse por a
aprendizagem néo ser significativa. Esta ocorre quando ha relacéo entre o aluno e o
gue ele esta aprendendo, considerando-o como o0 centro da aprendizagem, sendo

ativo.

5-Marcelo estava jogando videogame. Ele tinha 340 pontos, perdew 120 & depois ganhou 280
pontos. Com guantos pontos Marcelo terminou o jogo?

&- Arlete imprimiu um extrato bancaric e verificou gue, por um errg, o saldo ndo foi impressa.
Ajude Arlete a decifrar ovalor gue deveria estar nesse saldo e complete a tabela abaixo.

01/10 Saldo +580,00
02/10 Depdsito +200,00
Cheque -150,00

Saldo

7- A variacdo de temperatura, na cidade do Rio de Janeiro, € pequena. Domingo, a minima foi
de 17° ¢ @ maxima de 25°C. Em certas regioes do planeta, a variacdo € muito grande: no
deserto do Saara a temperatura pode alcancar 51°C durante o dia & @ noite chegar a -4°C.
Meste caso a gueda de temperatura & de:

a) 47graus b) 52 graus c) 55 graus d) 59 graus d) 62 graus
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Depois de resolvido o teste, foi tabulado os resultados obtidos pelos alunos:

Escola Antbnio Rocha

Questbes | Erros | Acertos | Objetivo da pergunta
1 11 10 Identificar os nimeros inteiros, bem
como localiza-los na reta numérica.
2 12 9 Identificar os nimeros inteiros, bem
como localiza-los na reta numérica.
3.1 15 6 Resolver calculos com nimeros
inteiros.
3.2 11 10 Resolver calculos com nimeros
inteiros.
4 ] 12 Relacionar os numeros inteiros com
dinheiro, colocando-os em contexto.
5 10 11 Relacionar os numeros inteiros com
pontos, colocando-os em contexto.
6 7 14 Resolver situacbes-problema,
envolvendo nimeros inteiros.
7 6 15 Resolver situacdes-problema,
envolvendo niimeros inteiros.

Instituto Batista Correntino

Fonte: Elaborado pelo autor, 2016.

Questbes | Acertos | Erros | Objetivo da pergunta

1 19 16 Identificar os numeros inteiros, bem
como localiza-los na reta numérica.

2 18 17 Identificar os numeros inteiros, bem
como localiza-los na reta numérica.

3.1 20 15 Resolver célculos com nUumeros
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inteiros.

3.2 18 17 Resolver célculos com nldmeros
inteiros.

4 14 21 Relacionar os nUumeros inteiros com

dinheiro, colocando-os em contexto.

5 16 19 Relacionar os nUumeros inteiros com

pontos, colocando-os em contexto.

6 12 23 Resolver situagcOes-problema,

envolvendo nimeros inteiros.

7 14 21 Resolver situacOes-problema,

envolvendo numeros inteiros.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2016.

5.3 Descricado da 3? etapa: aplicacdo do “jogo bolso cheio”.

Em um terceiro momento, comecei o0 jogo. Foram duas aulas em ambas as
turmas, sendo que na primeiramente comecei explicando as regras do jogo, fazendo
um comparativo com fatos que estdo em seu cotidiano como compra e venda de

objetos, lucros e prejuizos, debito e credito, entre outros.

Depois de explicada as regras e feita uma simulacédo do jogo eles comecaram
a jogar. No primeiro momento eles comecaram a errar 0os calculos e confundindo as
regras, mas com o passar do tempo foram aprendendo estratégias para poder

vencer o jogo.

Na segunda aula a interacdo foi bem maior, muitos estudaram em casa e
estudaram todo o contetdo pra se sairem melhor no jogo. Foram 50 minutos de total
interacdo e diversao nas turmas, mesmo os alunos que nao tem grande interesse

nas aulas e ndo tem um aprendizado em matematica.

Um ponto a ser de grande destaque foi que a reacdo dos alunos nas duas
turmas foi o mesmo, resumindo: FOI UM SUCESSO.



23

Fonte: Autor, 2016.

Fonte: Autor, 2016.

5.4 Descricao da 42 etapa: reaplicacdo do exame.

Enfim, chegou o dia de averiguarmos se todo o trabalho foi de real

importancia, foi feito a reaplicacdo do exame nas duas turmas.

O exame contém as mesmas 7 questdes alterando apenas o valor numérico.
Foi uma aplicagdo onde ocorreu tudo dentro do planejado, foi um exame onde os

alunos tiveram 50 minutos para poderem resolver.
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Fonte: Autor, 2016.

Depois de resolvido o teste, foi tabulado os resultados obtidos pelos alunos:

Escola Anténio Rocha

Questédo | Acertos | Erros Objetivo da pergunta
1 14 7 Identificar os nameros inteiros, bem como localiza-los
na reta numérica.
2 15 6 Identificar os nameros inteiros, bem como localiza-los
na reta numérica.
3.1 18 Resolver calculos com nimeros inteiros.
3.2 17 4 Resolver calculos com nimeros inteiros.
4 19 Relacionar o0s numeros inteiros com dinheiro,
colocando-os em contexto.
5 17 4 Relacionar os numeros inteiros com pontos, colocando-
0S em contexto.
6 15 6 Resolver situacbes-problema, envolvendo numeros
inteiros.
7 16 5 Resolver situacbes-problema, envolvendo numeros

inteiros.

FONTE: Elaborado pelo autor, 2016
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Instituto Batista Correntino

Questéo | Acertos | Erros Objetivo da pergunta
1 25 10 Identificar os nameros inteiros, bem como localiza-los
na reta numérica.
2 23 12 Identificar os nameros inteiros, bem como localiza-los
na reta numérica.
3.1 27 8 Resolver calculos com nameros inteiros.
3.2 24 11 Resolver calculos com nimeros inteiros.
4 29 6 Relacionar 0s numeros inteiros com dinheiro,
colocando-o0s em contexto.
5 28 7 Relacionar os numeros inteiros com pontos, colocando-
0S em contexto.
6 27 8 Resolver situacdes-problema, envolvendo numeros
inteiros.
7 30 5 Resolver situacdes-problema, envolvendo numeros
inteiros.

FONTE: Elaborado pelo autor, 2016

5.5 Descricdo da 52 etapa: tabulacao e analise dos resultados.

Para finalizar o trabalho, foi analisado e tabulado os dados. Primeiramente

analisamos os resultados das escolas separadamente, posteriormente analisamos o

resultados dos exames das duas escolas juntas com uma amostra de 56 alunos.

Primeiramente foi analisado a primeira aplicacdo da Escola Antdnio Rocha.

Questbdes | Erros | Acertos | Porcentagem | Objetivo da pergunta
aproximada
de acertos
1 11 10 52% Identificar os nUmeros inteiros, bem
como localiza-los na reta numérica.
2 12 9 57% Identificar os nUmeros inteiros, bem
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como localiza-los na reta numérica.

3.1 15 6 71% Resolver céalculos com ndmeros
inteiros.

3.2 11 10 52% Resolver céalculos com ndmeros
inteiros.

4 9 12 43% Relacionar os numeros inteiros com
dinheiro, colocando-o0s em contexto.

5 10 11 48% Relacionar os numeros inteiros com
pontos, colocando-os em contexto.

6 7 14 33% Resolver situacOes-problema,
envolvendo numeros inteiros.

7 6 15 29% Resolver situacOes-problema,
envolvendo nimeros inteiros.

FONTE: Elaborado pelo autor, 2016

Analisando os dados, observa-se que nas questdes de reta numérica e nas

guestdes de onde ndo tem contextualizacdo das questdes o0s alunos se sairam

melhor, em todas as questdes mais da metade dos alunos acertaram, mas quando

olhamos o resultado das questdes contextualizadas, poucos alunos acertaram, pois

aprenderam como resolvem os célculos, mas ndo conseguem interpretar 0s

problemas,

nao conseguem saber qual

operacdo matematica utiliza-se em

problemas que precisam ser resolvidos no seu dia a dia.

No Instituto Batista Correntino os dados foram parecidos:

Questbes | Acertos | Erros | Porcentagem | Objetivo da pergunta
aproximada
de acertos
1 19 16 54% Identificar 0os numeros inteiros, bem
como localiza-los na reta numérica.
2 18 17 51% Identificar 0os numeros inteiros, bem
como localiza-los na reta numérica.
3.1 20 15 57% Resolver calculos com numeros inteiros.
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3.2 18 17 51% Resolver calculos com nimeros inteiros.

4 14 21 40% Relacionar os nUmeros inteiros com
dinheiro, colocando-os em contexto.

5 16 19 46% Relacionar os numeros inteiros com
pontos, colocando-os em contexto.

6 12 23 34% Resolver situacdes-problema,
envolvendo ndmeros inteiros.

7 14 21 40% Resolver situacOes-problema,

envolvendo nimeros inteiros.

FONTE: Elaborado pelo autor, 2016

Observa-se que as mesmas conclusdes que tivemos na Escola Anténio

Rocha, temos no Instituto Batista Correntino, demonstrando que a deficiéncia do

aluno é parecida nas duas escolas.

Depois do primeiro exame, foi aplicado o jogo e posteriormente foi feito um

novo exame nas duas escolas, e mesmo antes da aplicacdo do segundo exame

vimos que a interacdo e interesse foi totalmente diferente, saindo de uma aula

monotoma, para uma aula interativa e provada pelos alunos.

O resultado na Escola Antdnio Rocha na reaplicacéo foi.

Questédo | Acertos | Erros | Porcentagem Objetivo da pergunta
aproximada
de acertos
1 14 7 67% Identificar os numeros inteiros, bem
como localiza-los na reta numérica.
2 15 6 71% Identificar os numeros inteiros, bem
como localiza-los na reta numérica.
3.1 18 3 85% Resolver cdélculos com nameros
inteiros.
3.2 17 4 80% Resolver calculos com numeros
inteiros.
4 19 2 90% Relacionar os numeros inteiros com
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dinheiro, colocando-os em contexto.

5 17 4 80% Relacionar os numeros inteiros com
pontos, colocando-0s em contexto.

6 15 6 71% Resolver situagOes-problema,
envolvendo ndimeros inteiros.

7 16 5 76% Resolver situagOes-problema,

envolvendo niimeros inteiros.

FONTE: Elaborado pelo autor, 2016

Agora sim, os resultados foram satisfatérios, tendo uma leve melhora nas

guestbes de reta numérica e nos célculos mecanico, onde ja ndo eram ruins 0s

resultados, mas uma significativa melhoras nas questbes contextualizadas. Onde

guase todos os alunos conseguiram responder corretamente as questdes.

O resultado do Instituto Batista, assim com o no Antbnio Rocha também teve

uma grande melhora, conseguindo atingir quase 100% dos alunos.

Questédo | Acertos | Erros | Porcentagem Objetivo da pergunta
aproximado
de acertos
1 25 10 71% Identificar os numeros inteiros, bem
como localiza-los na reta numérica.
2 23 12 65% Identificar os numeros inteiros, bem
como localiza-los na reta numérica.
3.1 27 8 77% Resolver calculos com numeros inteiros.
3.2 24 11 69% Resolver calculos com numeros inteiros.
4 29 6 83% Relacionar os nudmeros inteiros com
dinheiro, colocando-os em contexto.
5 28 7 80% Relacionar os ndmeros inteiros com
pontos, colocando-0s em contexto.
6 27 8 77% Resolver situacBes-problema,
envolvendo numeros inteiros.
7 30 5 86% Resolver situacBes-problema,

envolvendo niimeros inteiros.

FONTE: Elaborado pelo autor, 2016
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Vale destacar que os alunos nédo estudaram especificamente para os exames,
pois os alunos ndo sabiam que iam fazer o exame ap0s a aula e nem apés a
aplicacao do jogo.

Levando em consideragao todos os alunos juntos, somando um total de 56
alunos, os resultados sdo bem parecidos, tendo um desvio padrédo pequeno, dando

ainda mais forca na pesquisa.

6 CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho desenvolvido tinha como foco principal utilizar o jogo no professor
de ensino aprendizagem como uma ferramenta auxiliadora e complementar das
aulas expositivas. De acordo com a analise feita, posso afirmar que o “Jogo Bolso
Cheio” pode desempenhar um papel fundamento na aprendizagem do aluno.

A metodologia usada na pesquisa foi a ideal, pois foram utilizadas duas escolas
com as mesmas caracteristicas econémica e social dos alunos, e os resultados
foram analisados tanto separadamente como juntos os resultados das duas escolas,
aumento a amostra de alunos tornando a veracidade da pesquisa mais forte, que era
0 meu objetivo.

Os resultados obtidos na pesquisa nos mostram que 0 jogo pode ser de
fundamental importancia na sala de aula, pois atrai a atencdo do aluno, gerando
interesse pelo conteudo, pois deixa de ser uma obrigacdo e passa a ser uma

diversao.

Esse trabalho mostra mais uma ferramenta ao professor aumentando seu
leque de opcbes para deixar as aulas mais atrativas para os alunos. Portanto esse
trabalho enriqueceu muito meus conhecimentos, assim como vai contribuir muito

para os professores que usarem essa metodologia.
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Anexo |
Exame Avaliativo

1- Registre a operacao representada na reta numérica a seguir, partindo do zero.

A

H T 6 -5 4 =3 2 -1 0 41 #2 +3 4445 +5 +7

2- Afigura a seguir é uma representacao da localizacdo das principais cidades ao longo

de uma estrada, onde esta indicada por letras a posicédo dessas cidades e por
numeros as temperaturas registradas em °C.

Com base na figura, mantendo-se a variacdo de temperatura entre as cidades, o ponto
correspondente a 0°C estara localizado:

a) Sobre o ponto M. c) Entre os pontos L e M.

b) Entre os pontos | e J. d) Sobre o ponto J.

3- Resolva as expressdes numeéricas:

3.1) 15-25+10-30 3.2) 12+18-17-13

4- Antdnio tinha R$250,00 na carteira. Gastou R$80,00 na livraria e emprestou R$50,00
para Luis. Quantos reais Anténio tem agora?

32
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5- Marcelo estava jogando videogame. Ele tinha 340 pontos, perdeu 120 e depois
ganhou 280 pontos. Com quantos pontos Marcelo terminou o jogo?

6- Arlete imprimiu um extrato bancério e verificou que, por um erro, o saldo néo foi
impresso. Ajude Arlete a decifrar o valor que deveria estar nesse saldo e complete a

tabela abaixo.

01/10 Saldo +580,00

02/10 Depésito +200,00
Cheque -150,00
Saldo

7- A variacdo de temperatura, na cidade do Rio de Janeiro, é pequena. Domingo, a minima
foi de 17° e a maxima de 25°C. Em certas regides do planeta, a variacdo € muito grande: no
deserto do Saara a temperatura pode alcancar 51°C durante o dia e a noite chegar a -4°C.

Neste caso a queda de temperatura é de:
a) 47 graus b) 52 graus c¢) 55 graus d) 59 graus d) 62 graus

Anexo Il

Fotos
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