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RESUMO

A presente pesquisa investigou as principais dificuldades apresentadas pelos alunos do
5° Ano do Ensino Fundamental na resolucdo das quatro operagdes bdsicas. Foram
abordadas as dificuldades que os alunos apresentavam e as evolugdes que os mesmos
tiveram apds a utilizacdo dos jogos pedagdgicos. Neste contexto, realizou-se
intervengOespedagogicas, para tentar melhorar o desempenho dos alunos. No primeiro
momento fez-se um diagndstico para analisar tais dificuldades e tentar sané-las através
de atividades ludicas, de forma a favorecer o desenvolvimento do raciocinio l6gico
matematico. Utilizou-se material concreto lddico, através de jogos, para trabalhar as
operacdes matematicas, afinal o lidico, ajuda na relacdo do aluno com a matematica.
Trabalhou-se com diferentes jogos matemdticos, por serem excelentes ferramentas
educativas. Os jogos utilizados foram: Jogo da velha, Jogo do PIM, Bingo Matemitico,
Jogo da trilha, Jogo ASDM e Situagdes Problemas. Foi destacada a importancia da
inclusdo de jogos no ensino da Matemadtica, pois ao jogar, o aluno interage, questiona e
nio se preocupa em errar e sim, em aprender e participar da atividade. Apds a
intervenc¢do aplicada com os jogos pedagdgicos, verificou-se a desenvoltura dos alunos
na resolucdo das quatro operacdes bésicas e o desenvolvimento do raciocinio légico.
Assim, concluiu-se que podemos transformar o ambiente educacional, que antes
utilizava da memorizacdo e de aprendizagens mecanicas, para um ambiente em que se
utilizam jogos pedagdgicos, que aumentam as chances do aluno realmente compreender
o contetdo, além de tornar o momento da aula algo mais prazeroso.

Palavras-chave: Intervencdo pedagdgica. Operacdes bdsicas. Ludico. Raciocinio
l6gico.

1INTRODUCAO

Devemos encorajar o aluno a pensar com autonomia em todas as situacoes,
buscando formas diferenciadas para ensinar que estimulem as formas de pensamento

! Graduanda do Curso de Licenciatura em Pedagogia- IFSULDEMINAS-CAMPUS Muzambinho.
2Graduanda do Curso de Licenciatura em Pedagogia- IFSULDEMINAS-CAMPUS Muzambinho.
3Graduanda do Curso de Licenciatura em Pedagogia- IFSULDEMINAS-CAMPUS Muzambinho.
*Licenciado em Letras pela Universidade Federal de Alfenas-UNIFAL/MG; Mestrando do Programa de
Pés-graduacdo em Educacdo da Universidade Federal de Alfenas-UNIFAL/MG.

*Professora Orientadora do Curso de Licenciatura em Pedagogia- IFSULDEMINAS-CAMPUS
Muzambinho.



0

0 onn

> 4° Congresso Nacional Il INSTITUTO FEDERAL
©° de Educagido MWW sul de Minas Gerais
Te— MM Campus Pocos de Caldas

Q

dos alunos, fazendo com que eles pensem por si préprios, tornando o ambiente mais
descontraido e a aprendizagem mais prazerosa. A ideia de trabalhar com jogos na escola
Coronel Paiva foi através de uma conversa com a gestora da escola, que relatou sobre a
dificuldade que os alunos do 5° ano apresentavam ao resolver as quatro operagdes.
Borin afirma:

z

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matemdtica é a
possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos
alunos que temem a matemdtica e sentem-se incapacitados para aprendé-la.
Dentro da situagdo de jogo, onde é impossivel uma atitude passiva, e a
motivacdo € grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que esses alunos
falam matematica, apresentam também um melhor desempenho e atitudes
mais positivas frente a seus processos de aprendizagem. (BORIN, 1996)

Os jogos, entdo, podem ser utilizados como material de fixagdo ou mesmo como
instrumento de ensino por si s6, pois o conteido estd contido dentro dos jogos, o que
estimula ndo apenas o conhecimento pritico como o desenvolvimento social,
entendimento de regras, respeito mutuo, além de desenvolverem o raciocinio 16gico e
concentracdo, ja que os alunos argumentam, analisam e discutem os resultados. Assim,

optamos por utilizar do lidico no nosso projeto de intervengao.

[...] a crianca deve brincar e interagir com os demais, pois neste momento da
brincadeira a crianca se desenvolve e constréi seu conhecimento de mundo,
aumentando sua capacidade mental e facilitando na melhoria de um bom
desenvolvimento na matematica. O jogo e a brincadeira permitem ao aluno
criar, imaginar, fazer de conta, funciona como laboratério de aprendizagem,
permitem ao aluno experimentar, medir, utilizar, equivocar-se e
fundamentalmente aprender. (VYGOTSKY e LEONTIEV, 1998, p. 23).

Entendemos que o lddico foia melhor opcdo para cumprir nossos objetivos:
estimular o aprendizado das quatro operagdes e do raciocinio 16gico nos alunos, instigar
a curiosidade, estratégia e antecipacao de resultados, além de mostrar como € possivel
aprender Matematica de maneira descontraida.

2METODOLOGIA

O projeto foi realizado nas turmas do 5°ano da Escola Estadual Coronel Paiva de
Ouro Fino/MG, no intuito de estimular a aprendizagem das quatro operacdes e do
raciocinio l6gico. Para realizar este estudo inicialmente foi feito um levantamento
bibliografico sobre o tema, tendo como principais pensadores Piaget (1973), Moura
(1994), Vygotsky e Leontiev (1998) e Mattos (2009) os quais utilizamos para
fundamentagdo tedrica; posteriormente foram realizadas pesquisas de campo e aplicag¢do
de testespara agrupar os alunos pelo nivel de dificuldade. Apds a avaliagdo e os grupos
terem sido definidos, trabalhamos durante o periodo do dia 03 de setembro a 07 de
novembro de 2019.

Foram realizadas interven¢des pedagdgicas com as quatro operagdes através de
jogos, para despertar no aluno o raciocinio légico.Contudo, sabemos que os jogos por si
s0, ndo garantem a aprendizagem, ja que € preciso ter objetivos especificos que se
pretende alcancar. Por este motivo acompanhamos o desenvolvimento do projeto,
permitindo que o aluno formulasse hipédteses, fosse critico, investigativo ou
desenvolvesse noc¢des significativas para o seu aprendizado. Procuramos trabalhar com
diferentes jogos matematicos por serem excelentes ferramentas educativas.

O Jogo do Bingo foi uma opg¢do para trabalhar a adi¢do e subtragdo, pois era
preciso que os alunos somassem ou subtraissem para saber o resultado. Com o Jogo da
Trilha e ASDM trabalhamos com as quatro operacdes, eles contribuem para o
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desenvolvimento do raciocinio 16gico e do cédlculo mental, pois diversas operagdes eram
feitas mentalmente.Para trabalhar com os Multiplos, optamos pelo Jogo do PIM e Jogo
da Velha, trabalhando o raciocinio rdpido, atencdo, tabuada e paridade. Percebemos
como eles ficaram mais 4geis no cdlculo mental, comecaram a antecipar os resultados e
usaram estratégias rapidas para bloquear o oponente para vencer os jogos. Também
trabalhamos situacdes problemas envolvendo as quatro operacdes com atividades
impressas, para diagnosticar a capacidade de interpretacao de problemas, desenvolver o
raciocinio légico e estimular a curiosidade dos alunos, auxiliando-os quando necessério.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados deste trabalho foram positivos, afinal os objetivos foram
alcancados, pois verificamos que os alunos tiveram grande avanco no conteido
abordado ante a intervengdo, visto que seu raciocinio 16gico, mudanca de
comportamento, progresso intelectual e autoestima foram fortemente desenvolvidos. Foi
possivel ver um progresso sobre acertos de questdes, bem como identificar e sanar
dificuldades encontradas antes e durante o processo pedagdgico, além de terem sidos
motivados com a ideia de ser possivel aprender Matematica de maneira descontraida.
Ademais, notamos como os alunos apresentaram maior interesse diante de aulas
interativase lidicasa aulas expositivas tradicionais encontradas na maioria das salas de
aula. Também foi averiguado que nem todos os alunos apresentaram 0 mesmo processo
evolutivo que a média das turmas em geral, apresentando, contudo, sua propria
evolucdo.

CONCLUSAO

Utilizar jogos cria um ambiente desafiador, propiciando resoluc¢des de situacoes-
problema, induzindo o aluno a discutir, argumentar e tomar decisdes, fazendo os alunos,
como vimos acontecer, compreenderem e aperfeicoarem o conhecimento que tinham.
Isso faz com que intervencdes periddicas se mostrem importantes, principalmente
quando feitas desde que estes sdo criancas, desenvolvendo dreas sensorio-motoras € o
aprendizado de novos contetidos com maior facilidade. Concluimos que o presente
trabalho foi essencial para nosso crescimentona &drea pedagédgica, além de nos
proporcionar um amplo conhecimento sobre aprendizagem da matematica utilizando os
jogos e isso possibilitou uma consciéncia critica sobre o uso dos jogos na relagdo
professor e aluno, visto que, com o apoio da gestora da escola, conseguimos
desenvolver o projeto e perceber como a educacao pode ser ampliada para outros meios
além do tradicionalismo.
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