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RESUMO

Nos tempos atuais, os professores, ao entrarem na sala de aula, passam a
competir com um mundo inteiro de cores e movimentos representados pela midia e
pelos recursos eletrénicos aos quais os alunos tém acesso fora da escola. O professor
sente cada vez mais a dificuldade despertar o interesse nos educandos. Existe a
necessidade de procurar formas de tornar as aulas mais agradaveis e criativas, mesmo
nao dispondo de recursos eletronicos ou de materiais de alto custo. Um dos caminhos
tornar as aulas mais participativas é o emprego do ludico nas mais variadas situacdes.
Esta pesquisa esta voltada para o uso das brincadeiras e jogos, que fazem parte do dia
a dia dos alunos, no cotidiano da sala de aula, tornando as aulas mais divertidas e
interessantes, e estimulando a competitividade de forma saudavel. O trabalho foi
realizado com quatro turmas de 62 série do ensino fundamental, duas no ano de 2002 e
duas no ano de 2003. Nas duas oportunidades houve alternancia de metodologias de
trabalho entre as turmas envolvidas. Cada turma teve um periodo de trabalho
tradicional, seguindo o livro didatico e um periodo de trabalho ludico, com jogos e
brincadeiras. O rendimento apresentado nas notas das verificacdes foi de 12,9 a 22%

superior quando se desenvolveu a atividade com o método ludico.



ABSTRACT

Currently, when teachers get into a classroom, they start dealing with a whole
world of colors and movements which students use at school. The teacher is
experiencing more and more difficulty to awaken the pupils’ interest. So there is the
necessity to look for more pleasant and creative classes, even if there isn’t a possession
of electronic devices or expensive material. One of the ways to make the classes more
participative is the use of playful in the most varied situations. This research is focusing
the use of games and plays that make part of the student’s life in the classroom in such
a way that the classes become funny and interesting, thus stimulating competition in a
healthy way. This work was performed with four sixth-primary school classes, two in
2002 and two in 2003. There was alternation of work methodology in both opportunities.
Each class had a period of traditional work, following a didactical book and a period of
playful work both games and plays. The revenue presented in the notes of the
verifications it was from 12,9 to 22% superior when he/she grew the activity with the

method playfull.
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1 — INTRODUCAO

A recreacao, as brincadeiras e 0s jogos existem desde a pré-histéria e ndo séo
exclusivos dos humanos. Quem possuir mais de um cao em casa pode observar que
eles brincam, correm e mordem uns aos outros de maneira ladica, sem violéncia.
Observando a jaula dos simios, no zoolégico, vemos claramente que eles se divertem

com brincadeiras e jogos.

Os seres humanos desde a mais tenra idade, inventam brincadeiras proprias que
os divertem e as maes aproveitam estas brincadeiras para ensinar as criangas tudo que

Ihes interessa de maneira agradavel e atraente.

Cada grupo étnico apresenta sua forma particular de ludicidade, sendo que o
jogo se apresenta como um objeto cultural. Por isso, encontra-se uma variedade infinita

de jogos, nas diferentes culturas e em qualquer momento histérico.
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As criancas, os animais, todos, sdo levados ao ludico, ao jogo, ao brincar pela

forga do instinto e pela necessidade de desenvolver as faculdades fisicas e seletivas.

Exercer atividades ludicas representa uma necessidade para as pessoas em
qualguer momento de suas vidas. Na observacao das atividades diarias, podem-se
identificar varias atividades ludicas sendo realizadas. Por exemplo, ouvir musica, cantar,
brincar com o animal de estimacao, caminhar pela rua, as vezes equilibrando-se no
meio-fio, ou saltando nas pedras das calcadas, pisando sempre nas que tém a mesma

cor, ou, ainda, controlando os passos segundo um ritmo determinado.

Quando a crianca chega na escola se depara com uma situacao totalmente
diferente: € a hora do trabalho, um momento que precisa ser suportado com horarios
definidos para tudo, inclusive para o brinquedo e aguardar com ansiedade ao toque da
sineta para finalmente ser libertada e passar a se divertir. Durante as horas em que esta
na escola se vé privado das atividades que |he davam tanto prazer, entdo a
aprendizagem que devia ser uma coisa muito agradavel, pois iria satisfazer sua

curiosidade natural, torna-se magante e pesada.
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1.1- JUSTIFICATIVA

O ensino de matematica, na maioria das escolas, & repetitivo e seguindo
fielmente os livros didaticos. Isto torna as aulas macantes e sem atrativos. Fora da
escola um mundo a ser explorado e, dentro, um livro a ser seguido. Esta na hora de
mudar esta situacao, principalmente considerando-se o aproveitamento cada vez menor
dos alunos, comprovado pelos resultados obtidos nos provdes aplicados nas escolas

publicas durante alguns anos.

As dificuldades encontradas por alunos e professores no processo ensino e
aprendizagem da matematica sdo muitas e conhecidas. O aluno ndo consegue
entender a matematica que a escola lhe ensina sendo, muitas vezes, reprovado nesta
disciplina. Quando aprovado, sente dificuldades em utilizar o conhecimento "adquirido".
Em sintese, ndo consegue efetivamente ter acesso a esse saber de fundamental

importancia.

Nos tempos atuais, os professores, ao entrarem na sala de aula, passam a
competir com um mundo inteiro de cores e movimentos representados pela midia e
pelos recursos eletronicos aos quais os alunos tém acesso fora da escola. Eles sentem

cada vez mais a dificuldade para despertar o interesse nos alunos. Sabe que é
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necessario tornar as aulas cada vez mais agradaveis e criativas. Mas as escolas
publicas, em sua maioria, ndo dispdem de recursos eletrbnicos ou de materiais
didaticos de alto custo, e o caminho para isto é o emprego do ludico, preparado pelo

proprio professor ou pelos alunos, nas mais variadas situacoes.

“Cresci num sitio e estudei em escolas
simples. Meu pai tinha o habito de contar histérias
depois do jantar. Eu ficava deitado na rede e
deixava a imaginagdo voar...”. Sera que um dia
teremos um dirigente educacional capaz de
perceber que redes sdo mais baratas que
computadores e que professores felizes e bem
remunerados ndo dao aulas, mas contam lindas
histdrias das artes e das ciéncias?

Extraido do artigo “Onde anda a
imaginacao?”, por Luiz Barco, revista
Superinteressante, Maio de 1998.

O ludico faz parte da vida da crianca desde o seu nascimento e o acompanha até
a fase adulta, mas muitos professores ainda ndo consideram o jogo como um trabalho

sério dentro da sala de aula.

Huizinga identifica uma atividade como sendo jogo, da seguinte forma:

“Atividade livre, conscientemente tomada
como nao-séria e exterior a vida habitual, mas ao
mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. E uma atividade desligada
de todo e qualquer interesse material, com a qual
nao se pode obter qualquer lucro, praticada dentro
dos limites espaciais e temporais préprios, seguindo
uma certa ordem e certas regras”.(Huizinga, 1990:
p.16)
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A crianca gosta de brincar, de fantasiar, de responder desafios de jogar, entdo
vamos unir o util ao agradavel e juntar o que os alunos gostam de fazer com aquilo que

eles tem que fazer.

A resolucao de problemas tem sido a maior dificuldade apresentada pelos alunos
nas aulas de mateméatica do Ensino Fundamental e o consequente repudio a esta forma
de trabalho. O fracasso das tentativas neste tipo de trabalho tem incomodado a maioria

dos professores de matematica.

Os alunos rejeitam tarefas em que precisam enfrentar problemas e ndo querem
se envolver, mas, diante de charadas, pegadinhas, quebra-cabecas e problemas
curiosos, a atitude muda radicalmente e eles passam a utilizar as habilidades de
raciocinio (organizacdo, atencdo e concentracdo) tdo necessarias ao aprendizado

matematico.

As atividades, se apresentadas de forma ludica, criam um ambiente agradavel e
de cumplicidade do professor com o aluno, estimulando a participagéo, a aceitacéo e o

interesse.
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O presente estudo foi realizado em Cachoeira do Sul, uma cidade com
aproximadamente 88.000 habitantes, situada a 194 km de Porto Alegre, na regiao
central do Estado do Rio Grande do Sul. Utilizou-se a Escola Estadual de Ensino
Fundamental Antonio Vicente da Fontoura, escola central, situada préxima a prefeitura
municipal, e em frente a um dos maiores pontos turisticos do municipio, o Chateau

d’Eau e a Catedral Nossa Senhora da Conceicao.

Com aproximadamente 930 alunos, divididos em 34 turmas que vao do jardim a
82 série do ensino fundamental, a escola possui 56 professores e 29 funcionarios que
se dividem em trés turnos de funcionamento, manha, tarde e noite. A comunidade
escolar € composta em sua maioria por familias da classe sécio-econémica baixa .A
escola possui 5 turmas de 62 série, duas na parte da manha (63 e 64), duas na parte da

tarde (61 e 62) e uma na parte da noite (65).

A avaliagcdo dos alunos na escola é feita bimestralmente com métodos
escolhidos pelos professores de cada disciplina, mas preferencialmente através de

testes.

Este estudo se propds a realizar um trabalho com os alunos, partindo sempre do
jogo, da brincadeira ou da pegadinha e tentando chegar a uma aula agradavel,

participativa, testando os resultados de aprendizagem.
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No ambito desta pesquisa, o interesse se volta para o jogo pedagdgico, mais
especificamente, para o jogo no ensino da Matematica. O ambiente de pesquisa é a
sala de aula, o instrumento é o jogo e a investigacdo surge da necessidade de
compreensao dos aspectos cognitivos envolvidos na utilizacdo deste instrumento na
aprendizagem Matematica. Investigam-se os processos desencadeados na construcao
e/ou resgate de conceitos e habilidades matematicas a partir da intervencao

pedagdgica com jogos de regras.

Os sujeitos da pesquisa foram 81 alunos da 62 série (11/12 anos) da Escola
Estadual de Ensino Fundamental Antonio Vicente da Fontoura realizando atividades de
intervencdo pedagdgica com jogos matematicos e adivinhas com varios graus de

dificuldade.

1.2- QUESTAO NORTEADORA DA PESQUISA

Atividades realizadas com metodologias ludicas interferem no processo ensino e
aprendizagem dos conteidos de matematica da 6 série do ensino fundamental,

facilitando a compreensao dos mesmos?
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1.3—- OBJETIVOS

1.3.1.

— Objetivo geral

Verificar a vantagem no acréscimo da aprendizagem dos conteudos de

matematica de sexta série do ensino fundamental ao se utilizar uma metodologia de

ensino através de atividades ludicas ao invés do modelo tradicional desenvolvido nos

livros didaticos.

1.3.2 — Objetivos Especificos

K/
£ %4

Adaptar jogos conhecidos dos alunos para serem utilizados como

forma de aprendizado.

Utilizar adivinhas e pegadinhas coletadas como forma de motivar os

alunos para o contetdo a ser desenvolvido.

Investigar a importancia que uma metodologia com jogos tem no

crescimento intelectual do aluno.

Promover atividades que visem desenvolver no aluno o raciocinio

l6gico e a habilidade de calculo mental.



2. - REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 - 0 JOGO:

Estabelecer uma definicdo para jogo € um desafio, pois existe na literatura sobre
0 assunto, uma grande variedade de concepcdes e definicdes sobre o que seja e sobre
as perspectivas diversas de seu papel nas areas filoséfica, histérica, pedagogica e
psicolégica. Num estudo, sobre o0 jogo no processo ensino e aprendizagem da
Matematica, Grando(1995), mostrou a variedade de concepcgdes e definicdes sobre o
que seja jogo que encontrou em sua busca da compreensao do significado do jogo na

vida humana.

Procurando compreender o papel do jogo no desenvolvimento humano muitos
filosofos estabeleceram caracteristicas que deveriam fazer parte de uma atividade para
que ela fosse considerada um jogo, entre estes autores se podem citar Huizinga (1990),

Caillois (1990) e Chauteau (1987).

Huizinga considera o jogo como anterior até mesmo a cultura e que esta surge a

partir do jogo. Segundo ele o jogo pode ser descrito “como um fator distinto e
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fundamental, presente em tudo o que acontece no mundo (...) € no jogo e pelo jogo que

a civilizacao surge e se desenvolve” (Huizinga,1990:prefacio).

A partir desta definicdo, ele pbéde categorizar, como jogo muitas das
manifestacdes humanas, como, por exemplo, qualquer tipo de competicdo, o Direito
(competicao judicial), a producdo do conhecimento (enigmas), a poesia (‘jogos de
palavras”), a arte, a filosofia e a cultura. Na verdade, nesta concepg¢ao de Huizinga,

poderiamos categorizar quase tudo como sendo jogo.

O interesse, maior desta pesquisa esta focado nos jogos ou brincadeiras que
possam ser usados no ensino da Matematica, levando o aluno a desenvolver o
raciocinio logico, a estratégia e a agilidade de calculo. Gardner, matematico
recreacionista, define:

“pode-se dizer que 0s jogos matematicos ou “as
matematicas recreativas” sao matematicas — nao
importa de que tipo — carregadas de um forte
componente ludico”(Gardner,1961:p.XI).

O jogo tradicionalmente é considerado como uma atividade diferente
daquelas vivenciadas em situacdo de trabalho, mas em Moura encontra-se uma
abordagem sobre o que ele chama de jogo pedagdgico, que tem a dimensao ludica
mas serve como auxiliar de ensino, portanto é utilizado num contexto de trabalho.

Nesse sentido, considera o jogo pedagdgico como:

" aquele adotado intencionalmente de modo a permitir
tanto o desenvolvimento de um conceito matematico
novo como a aplicagdo de outro ja dominado pela
crianca." (Moura,M.,1992a:p.53).
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Os novos Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s), consideram que as

atividades com jogos podem representar um importante recurso pedagdégico, ja que:

“Os jogos constituem uma forma interessante
de propor problemas, pois permitem que estes sejam
apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboragédo de estratégias de resolugcéo
e busca de solugbes. Propiciam a simulagdo de
situagdes-problema que exigem solugbes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das
acoes”(MEC, 1998:p.47)

Os PCN’s também consideram que 0s jogos podem contribuir na formacao de
atitudes — construcdo de uma atitude positiva perante os erros, na socializacdo
(decisdes tomadas em grupo), na coragem para enfrentar desafios, desenvolvimento da

critica, da intuicao, da criacao de estratégias e dos processos psicolégicos basicos.

Quando se fala em recreacdo pensa-se logo em futebol, cinema, televisao,
videogame, quadrinhos, etc., mas um exercicio de fixacdo de conteludo pode ser tao
agradavel quanto qualguer uma destas diversdes dependendo apenas da forma que é

apresentado e da criatividade do professor.

O jogo é uma atividade natural da crianga que pode ser direcionado para educar
e desenvolver o raciocinio pode ser um agente de transmissao de idéias e sentimentos,

pois completa e equilibra a educagéo.

Vénia Dohme, em seu livro Jogando, diz que:
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“As atividades Iudicas estimulam a
participagdo, criam um ambiente agradavel, de
cumplicidade entre o educador e o aluno,
aumentando a aceitacdo e o Iinteresse”.(Dohme,
2003).

Atualmente muitos pedagogos estdo trabalhando para tornar o ensino mais

interessante, tornando-o mais ludico, mais recreativo.

El secreto de un comportamiento flexible
esta en tener experiencias interesantes en
condiciones estables que estén tan libres de serio
peligro como sea posible. El juego, que es la
actividad normal de nifios que se sienten a cubierto,
es un sintoma de versatilidad que tiende a crear
mas versatilidad. (Jeremy Campbell, 1984).

A crianga, quando chega na escola traz uma bagagem ja bastante grande de
conhecimentos sobre brincadeiras e jogos que esta acostumada a praticar em sua
casa, ou na rua, com seus colegas. Durante o recreio ou nos intervalos eles colocam
estas brincadeiras em pratica tornando aqueles momentos mais alegres, e entao

surgem as perguntas:

-Se estas atividades sao agradaveis a ponto de serem realizadas nos horarios
destinados ao lazer, ndo seriam um bom meio de transformar as aulas em recreios

especiais?
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- Serd que nao se pode pensar em desenvolver um trabalho com esses jogos

visando a construgao de alguns conceitos e/ou habilidades matematicas?

- Serd que estas criancas nao ficariam muito mais interessadas a aprender se
este aprendizado fosse através das proprias brincadeiras que elas estdo acostumadas

a fazer, ou de atividades semelhantes?

Grando (1995), analisa as possibilidades de uso do jogo no ensino da
Matematica, e mostra varios momentos em que as criancas, de uma maneira geral,

exercem atividades com jogos em seu dia-a-dia, fora das salas de aula.

Muitos destes jogos apresentam-se cheios de nogdes matematicas que fazem
parte natural da acdo da crianga durante o jogo, mas nota-se que a escola ignora este

fato em muitos momentos, desprezando e até proibindo tais atividades.

Quando se traz um jogo ou brincadeira para a sala de aula se esta aproximando
a hora do trabalho com a hora do recreio e tornando a vida na escola tao divertida como

a vida fora da escola.

As atividades ludicas podem dar disposicao
para explicagbes mais aridas e longas, que se
fazem necessérias, ou ser uma interessante
ferramenta de motivacdo ou avaliagdo de
determinado aspecto de uma disciplina.( Dohme,
2002).
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O jogo é uma atividade espontanea e divertida na vida da crianca e do
adolescente. O trabalho da escola, na forma como ainda é realizado em muitos lugares,
€ cansativo, macante e sem interesse, cabendo a nos, professores, oferecer-lhes nao
apenas um trabalho, mas um jogo com os mesmos objetivos ou dar a este trabalho,
uma roupagem de jogo ou brincadeira, para que os alunos se entreguem a ele como se

entregam a qualquer recreacio.

A sociedade, nos dias atuais, valoriza a iniciativa, a criatividade e o senso critico
de seus cidadados e o trabalho com jogos e desafios despertam nos alunos estas

habilidades.

O jogo é uma atividade natural da crianga que pode ser direcionado para educar
e desenvolver o raciocinio e pode ser um agente de transmissdo de idéias e

sentimentos, pois completa e equilibra a educacao.

Através do jogo e do brinquedo podemos estabelecer as conexdes com o
conhecimento e até de um entendimento do que € o conhecimento, de modo a
estimular as competéncias basicas correlacionadas com as matérias escolares e estas

com a vida cotidiana no mundo.

O jogo pode ser util para a aprendizagem do aluno sobre o préprio processo de
investigacdo matematica, pois essas sao as etapas de construcdo do conhecimento

cientifico. Neste sentido, concordamos com Moura, M. (1994b), quando afirma:
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“Para nés, a importancia do jogo esta nas
possibilidades de aproximar a crianga do
conhecimento cientifico, vivendo ‘virtualmente’
situacdes de solucao de problemas que os aproxima
daquelas que o homem ‘realmente’ enfrenta ou
enfrentou”.(Moura, M. 1994).

Ao criarmos ou adaptarmos um jogo, que se encaixe nos objetivos que queremos
atingir, devemos levar em conta que ele deve ser capaz de despertar o interesse do
aluno e integra-lo na sua execucao de modo satisfatorio e desafiador para que ele se

empenhe ao maximo na sua solugéo.

A crianga e o adolescente, assim como a maioria dos adultos, adora vencer
desafios e a vitéria sobre um desafio, seja ele qual for, € um tijolinho que se coloca na

construcao da autoconfianca do aluno tornando-o mais forte e destemido.

O uso de jogos no ensino é desafiador e também um grande fortalecedor da
auto-estima da criangca e do adolescente, portanto, cuidado: inicie com jogos simples,
de pouca dificuldade e va aumentando progressivamente a complexidade, mas
observando sempre atentamente a reacdo de todos os alunos, porque a derrota
constante de alguém vai fazé-lo desanimar e se sentir inferior aos outros ou incapaz.
Esteja sempre atento incentivando-os e dando pequenas ajudas, que passem
despercebidas, para que ele tenha condi¢cdes de continuar no mesmo nivel que os

colegas.

A intervencado do professor no jogo é que determina a transformacdao de uma

diversdao em um instrumento de ensino. Sobre este recurso pedagdgico, Moura, procura
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estabelecer uma definicdo diferente daquela que tradicionalmente temos para jogo,
atividade antagénica de uma situacdo de trabalho, valorizando também a dimensao

ludica do jogo como auxiliar do ensino. Moura, concorda que:

"O jogo tem fortes componentes da resolucéao
de problemas na medida em que jogar envolve uma
atitude psicoldgica do sujeito que, ao se predispor para
isso, coloca em movimento estruturas do pensamento
que lhe permitem participar do jogo (...). O jogo, no
sentido psicolégico, desestrutura o sujeito que parte
em busca de estratégias que o levem a participar dele".
(Moura, 1992, 53)

Dohme (2003) considera que um mesmo jogo pode ser apresentado em
diferentes contextos com objetivos diferentes, ora como desencadeador da construcéao
de um novo conceito, ora como instrumento de fixagcdo de um conteudo. A escolha do
jogo e o objetivo com o qual ele sera utilizado sao decisbes que o professor precisa

tomar considerando suas metas de aprendizagem para a turma.

Jean Piaget foi um pedagogo que muito estudou o papel do jogo no
desenvolvimento da crianca e deixou valiosa colaboracdo neste sentido. Em sua obra
encontramos a classificacdo dos tipos de jogos mais adequados a cada fase de

desenvolvimento do aluno.

Nas palavras de Piaget podemos sentir seu interesse pelos jogos:

“Se o ato de inteligéncia culmina num
equilibrio entre a assimilagdo e a acomodacao,
enquanto que a imitagdo prolonga a ultima por si
mesma, poder-se-a dizer, inversamente, que o jogo
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€ essencialmente assimilagdo, ou assimilagao
predominando sobre acomodacgdo”.
(Piaget, 19, 115.)

Dos ensinamentos de Piaget salientamos trés formas basicas de atividades

[Udicas:

a) Sensorio Motora: adequada aos primeiros anos da infancia, envolve os jogos
de valor exploratério, com movimentos do corpo, acdo, manipulacdo de objetos

montando-os e desmontando-os, encaixe de pecas, marchas, filas classificatorias, etc.

b) Simbdlica: atividade que envolve a metamorfose de objetos e desempenho de

papéis inclui jogos de imaginacao, imitacao e representacao.

c) Regrada: este tipo de atividade ludica se desenvolve a partir dos sete anos e
predomina durante toda a vida do individuo, nos esporte, no xadrez, nos jogos de
cartas, etc. Sdo jogos em que ha competicdo entre individuos e sao regulamentados
por um conjunto de leis. Sao estes os jogos que melhor se aplicam ao desenvolvimento
dos objetivos escolares, pois além das regras para serem seguidas, sd0 jogos que

incentivam a socializacao e o espirito de cooperacao dos jogadores.

Os jogos podem ser classificados de muitas maneiras diferentes, sob diferentes
aspectos, sendo consideradas suas caracteristicas mais marcantes.Uma classificacao
que pode ser considerada para os jogos matematicos € aquela apresentada por Borin

(1996) que os divide em: estratégicos, de treinamento e geométricos.
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I) Estratégicos:

Os jogos estratégicos sdo aqueles que desenvolvem habilidades que compdéem o
raciocinio logico, levam o aluno a buscar caminhos, nestes jogos nao interfere o fator
sorte, 0s erros e acertos dos alunos os conduzem ao raciocinio dedutivo.Sao exemplos

deste tipo de jogo os quadrados magicos, os problemas de l6gica, os desafios...

[I) De Treinamento:

Os jogos de treinamento sdo aqueles utilizados para melhorar e facilitar as
tarefas de memorizacao de regras e conteudos tedéricos, como a tabuada, as regras de
sinais, os produtos notaveis, entre outros. Sao 6timos para fixacdo de conteudos e
reforco. Bons exemplos deste tipo de jogos sdao os bingos, domindés e jogos da
memoéria, adaptados ao conteudo trabalhado. Neste caso o termo treinamento deveria
ser substituido por jogos de fixacdo, que seria uma nomenclatura mais adequada aos

objetivos a que se propdem estes jogos.

[Il) Geométricos:

Os jogos geométricos sdao aqueles que desenvolvem a observagédo e a légica,

sa0 jogos visuais, onde a percepcao visual € importante. Sdo étimos para trabalhar



28

figuras geométricas, angulos, medidas..., O tangam e os quebra-cabecas geométricos

sé&o bons exemplos deste tipo de jogo.

Quando se observa o comportamento de uma crianca nas situacées de
brincadeira e/ou jogo, percebe-se 0 quanto ela desenvolve sua capacidade de fazer
perguntas, buscar diferentes solucdes, repensar situacdes, avaliar suas atitudes,

encontrar e reestruturar novas relacdes, ou seja, resolver problemas.

O jogo depende da imaginacdo e é a partir desta situacdo imaginaria,

fundamental no jogo, que se traca o caminho a abstragao.

Entdo, por que ndo se pode desenvolver o estudo e a brincadeira, ambos
necessarios ao desenvolvimento do individuo a partir de uma atividade Unica, comum,

onde seja possivel aprender brincando?

2.2. O ENSINO DA MATEMATICA:

O trabalho realizado na sala de aula de matematica é atualmente objeto de
preocupacao de professores e a Educacdo Matematica esta se constituindo importante
campo de atuagdo para os pesquisadores. Em Grando (1995), ja havia a preocupacao
com o extenso programa que vem sendo trabalhado na maioria das escolas no qual a

quantidade de conteudos é valorizada em detrimento da qualidade, de |a para ca as
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escolas conquistaram o direito de estabelecer seus proprios programas, mas estes nao
diferem muito das antigas listagens de conteldos minimos que eram sugeridas pelos

orgaos educacionais.

Um redimensionamento dos objetivos da escola que hoje se apresentam
vinculados a uma apresentacdo de conhecimento obsoleto, ultrapassado e, muitas
vezes, morto ja era defendida por D'Ambrosio, U. (1996). Ele assinala que: “O grande
desafio para a educacdo € pbér em pratica, hoje, o que vai servir para o amanha.”

(D'Ambrosio,U.,1996:p.80).

Os educadores hoje precisam estar sempre se reciclando para poder
acompanhar esta sociedade que esta em constante transformacao e este conhecimento
que também se apresenta em movimento. O educador necessita uma reestruturacéo
constante para lidar com esse conhecimento em mutacdo e dar a seus alunos
condicbes para uma caminhada segura que o0s levem a se apropriar deste

conhecimento e estejam prontos para continuamente estarem ampliando-o e revendo-o.

Um dos grandes obijetivos atuais da educacao, segundo D’Ambrésio, U.(1996), é
a educacéo para a cidadania. O professor de Matematica ndo pode estar alheio a isto,
ajudando o aluno a “apreciar” o conhecimento moderno, impregnado de ciéncia e
tecnologia e destacando para o aluno alguns dos principios éticos relacionados nesta

“apreciacao”.
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E preciso conscientizar futuros professores de Matematica de que, mais
importante que “ensinar Matematica”, é formar cidadaos que sejam capazes de se
expressar matematicamente, que saibam criar € manipular conceitos matematicos

segundo suas necessidade atuais, de vida em sociedade.

O uso de jogos nas aulas de matematica tem tornado a disciplina cada vez mais
agradavel e nos professores sabemos que devemos fazer com que a matematica
passe a fazer parte do lazer do nosso aluno através de brincadeiras desafiadoras que

possam nos levar a colher bons frutos.

O caderno de matematica da publicacdo Padrao Referencial de Curriculo (PRC)
da Secretaria Estadual de Educacao do estado do Rio Grande do Sul nos coloca como

objetivo da Educagao Matematica:

“Promover a construcdo integrada dos
conhecimentos matematicos, desenvolvendo, nos
alunos, o pensamento légico, o espirito
investigativo, critico e criativo através da resolugéo
de situagbes - problemas, tornando-os auténomos,
co-responsaveis por sua formacao intelectual, social
e moral e capazes de continuar e aprender, visando
a melhoria da quantidade de vida individual e
coletiva”.(PRC-RS)

Estes PRC (Padrao Referencial de Curriculo-1998) colocam em todo o seu texto
a importancia da resolucao de problemas como base, em todos os niveis, para a

aquisicao dos conhecimentos basicos de matematica.
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Numa analise dos PRC pode-se concluir que a solugcdo ou participacdo em
qualquer jogo que exija interpretacao légica e atencao nada mais € que a resolucao de
um problema, qualquer jogo que possua regras mais ou menos complexos a serem
seguidas € uma preparacao para a assimilacao de regras matematicas, portanto o jogo,
além de divertir e incentivar o aluno pode também, leva-lo a adquirir ou fixar melhor
qualquer conhecimento que seja importante para seu desenvolvimento cultural e

intelectual.

Polya (1995) enfatizou que grande parte do interesse e da motivacdo do aluno
deve resultar da matematica em si, de certas qualidades inerentes a matematica e ao
processo de resolugao de problemas. Para ele, resolver um problema é encontrar os
meios desconhecidos para um fim nitidamente imaginado. Se o fim por si s6 ndo sugere
de imediato os meios, temos de procura-los refletindo conscientemente sobre como
alcangar o fim. Resolver um problema é encontrar um caminho onde nenhum outro é
conhecido de antemao, encontrar um caminho a partir de uma dificuldade, encontrar um
caminho que contorne um obstaculo, para alcancar um fim desejado, mas néao

alcancavel imediatamente, por meios adequados.

Um trecho cléssico de George Polya:

“‘Uma grande descoberta resolve um grande
problema, mas ha sempre uma pitada de
descoberta na resolugdo de qualquer problema. O
problema pode ser modesto, mas se ele desafiar a
curiosidade e puser em jogo as faculdades

inventivas, quem o resolver por seus préprios meios,
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experimentara a tensdao e gozara o triunfo da
descoberta. Experiéncias tais, numa idade
suscetivel, poderdo gerar o gosto pelo trabalho
mental e deixar, por toda vida, a sua marca na
mente e no carater”.(Polya —1995)
O ensino de matematica tem sido encarado pelos estudantes como uma rotina
macante e desagradavel porque exige que se conhegcam cada vez mais regras e

porque um conteldo estd sempre baseado solidamente em outro anterior, exigindo

treinos intensos, consciente e interessado e feed back constante.

Grando (2000) considera que a maioria dos conteddos nao tem utilizacao
imediata na vida dos alunos o que torna mais dificil para os professores motiva-los para
o aprendizado, entdo devemos recorrer ao jogo como recurso didatico na matematica,

porque € desafiador, exige atencao e incentiva a participacao de todos.

Pode-se, conforme Dohme (2000) atingir trés objetivos diferentes através do uso

do jogo de maneira didatica: motivacao, fixagao ou recreacao.

* MOTIVACAO

Para motivar os alunos é preciso que organizemos um jogo que, pela técnica,
pelos elementos exigidos e pela apresentacdo, seja realmente um jogo. Ele deve
interessar ao aluno, levando-o a agir e esta acao o impulsionara no sentido de aprender

o que for necessario para poder realizar o jogo.
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* FIXACAO

Os jogos sao capazes de substituir com louvor os exercicios de fixacdo, que sado
entediantes para aqueles que ja aprenderam bem o conteldo e desinteressantes para
os demais. Nos jogos tudo se torna divertimento e o professor tem mais condi¢cées de
observar as dificuldades de cada aluno por sua reacéo ao participar. Os jogos permitem

que se repita um conteldo, até a aprendizagem total de todos, sem ser desagradavel.

* RECREACAO

Charadas, problemas curiosos, anedotas, pegadinhas, etc., sdo brincadeiras que
desenvolvem o raciocinio l6gico e devem ser usados constantemente nas aulas de
matematica, pois, embora ndo sejam jogos, sao 6tima recreacdo e servem para
descontrair ou para ocupar o tempo dos mais rapidos que costumam terminar suas

tarefas e ficar interferindo no trabalho dos outros.

Os objetivos que acabamos de apresentar ndo eliminam o objetivo intrinseco de

todo jogo, que € o prazer, ou seja, sua finalidade ludica sem a qual ele ndo existiria.

A finalidade ludica de um jogo didatico vai depender da turma, do conteudo
envolvido, do momento e do tempo disponivel, mas esta finalidade pode ser: completar

um desafio; ganhar mais pontos que os outros; vencer o adversario; montar algo, etc.
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O numero de jogos que podemos montar com 0s conhecimentos matematicos é
enorme e ainda podemos recorrer as adaptacdes de jogos conhecidos como o bingo, o

domind, a trilha, etc.

Um outro recurso que podemos utilizar é pedir a participacdo dos alunos na

criacdo e confeccao dos jogos para um determinado conteudo.

Grando (2000) afirma que o bom ensino de matematica é aquele que forma bons
hébitos de pensamento e habilita o individuo a usar melhor sua inteligéncia para vencer
desafios, ndo sé na escola, mas principalmente na vida e o uso de jogos sé vem a

reforgar estas habilidades.

Considera também que a utilizacdo dos jogos pode contribuir na formacgao de

atitudes como:

1) atitude positiva diante da derrota ou do erro: leva o aluno a querer superar suas
dificuldades para poder alcancar a vitéria;

2) socializacao;

3) capacidade de enfrentar desafios;

4) critica e autocritica;

5) capacidade de criacdo de estratégias;

6) desenvolvimento do raciocinio l6gico.
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Seria muito satisfatério para todos os professores, ndo importa a
disciplina, se as palavras de Chico Buarque na sua musica Meu Refrdo soassem

estranhas aos ouvidos:

“Ja brinquei de bola, ja soltei baldo, mas tive
que fugir da escola para aprender esta licao”.

(Chico Buarque -“Meu Refrao”)



3. - METODOLOGIA

Esta pesquisa foi realizada nos anos 2002 e 2003. Foi desenvolvida em 4 turmas
de 62. Série, duas no 4° bimestre de 2002 e duas no 1° bimestre de 2003, na Escola
Estadual de Ensino Fundamental Antonio Vicente da Fontoura (AVF), que é uma escola
da 242 Coordenadoria Regional de Educacgao ( 242 CRE), e se situa em Cachoeira do

Sul, cidade central do estado do Rio Grande do Sul.

A montagem das turmas, nesta escola, segue critérios de idade cronoldgica das
criancas e considerando-se este fator foram escolhidas para esta pesquisa, em 2002,
duas turmas de 62 série: a turma 61, do turno da tarde, com 19 alunos e envolvida com
jogos desde o inicio do ano, e a turma 63, do turno da manha, com 21 alunos, que
possuia caracteristicas semelhantes de idade de seus componentes, mas estava tendo

aulas tradicionais desde o inicio do ano letivo.

Além da idade média semelhante, 12 anos, outras caracteristicas podem ser

citadas:
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# indice de repeténcia : dois alunos em cada turma.

# rendimento escolar : no maximo metade da turma com alunos abaixo da nota

minima para aprovagao em todas as disciplinas.

# nivel sécio-econdmico : poucos alunos sem familia e sem lar; dois na turma 63:
um morando com uma tia e o outro com a avo ja bastante idosa; um da turma 61 que

morava com uma irma mais velha.

No ano de 2003 as turmas escolhidas também foram 61 e 63, porém, com
diferente niumero de alunos: a primeira com 21 e a segunda com 20. Nenhuma das

turmas tinha alunos repetentes.

No quarto bimestre do ano de 2002, meses de outubro, novembro e dezembro
foram desenvolvidos os conteudos de sistemas de equacdes e de proporcionalidade e
no primeiro bimestre de 2003, meses de margo e abril, foram trabalhados os conteudos

de sistemas de medidas e figuras geométricas.

O mesmo conteludo de sistemas de equacgdes foi ministrado para as duas
turmas, mas na turma 61, utilizando o método do ensino com a aplicacao do Iludico e na

turma 63 utilizando o método do ensino tradicional.
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Quando foi desenvolvido o conteudo de razbes e proporcdes a metodologia foi
invertida: na turma 61 utilizou-se o método tradicional enquanto que na turma 63

aplicou-se a metodologia ludica.

Cronologicamente, a idéia da realizacdo deste trabalho surgiu em 2001, por
ocasido da realizacdo de uma gincana estudantil interna de matematica na Escola
Estadual de Ensino Fundamental Antdnio Vicente da Fontoura. A autora do presente
trabalho foi encarregada pela Direcdo da Escola de programar o evento. Como
motivacdo aos alunos, foi realizado o projeto “Concurso de Pegadinhas”, que tinha
como objetivo incentivar os alunos para a resolucao de problemas através do uso do

raciocinio logico e despertar o interesse das criancas pelos desafios matematicos.

Neste concurso, durante 40 dias Uteis, foram afixados nos corredores da escola
problemas do tipo pegadinhas, que exigiam o uso do raciocinio légico matematico para
sua solucdo. As questdes utilizadas como pegadinhas estao listadas no ANEXO | e
foram coletadas de diversas fontes, desde a transmissdo oral dos proprios alunos e

pais, até de livros e sites.

Na entrada da escola foi colocada uma urna onde, durante todo o horario de

expediente, poderiam ser depositadas as respostas devidamente identificadas.
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Ao final do dia a urna era recolhida e na manh& seguinte esvaziada e as
respostas conferidas. Entre os acertadores eram sorteados prémios que foram doados

pela direcéo e pelos professores da escola.

O “Concurso de Pegadinhas” ultrapassou os muros da escola e chegou
aos lares da comunidade escolar. A escola passou entdo a receber visitas de pais,
maes, irmaos mais velhos e tias, ansiosos em copiar a “pegadinha” do dia e tentar

ajudar em sua solugao.

Na foto da Figura 1 é mostrado o painel com as atividades da semana.

CONCURSO DE
PEGADINHAS

o o G GO

Fig. 1 — Painel com as pegadinhas da semana
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Este entusiasmo todo se refletiu na participacdo macica dos alunos na gincana
interna que se realizou logo depois e, segundo o depoimento dos professores, pais e
dos proprios educandos, incrementou a participacdo dos alunos nas aulas de
matematica. Os depoimentos, colhidos através de manifestacbes orais ou escritos, de
forma espontanea, foram coletados, servindo para auxiliar na avaliacdo qualitativa da

presente atividade.

A autora do presente trabalho, que exercia atividades na Escola fora de sala de
aula, considerando o sucesso obtido pelas pegadinhas e brincadeiras no ano anterior,
conseguiu, em 2002, autorizacdo para manter o trabalho docente com uma turma que
era considerada pelos professores como sendo de alunos inteligentes, mas ativos
demais, com pouca concentragdo para o aprendizado e com outros interesses que nao

o do trabalho docente.

Com a turma 61 utilizou-se a metodologia dos jogos, brincadeiras e pegadinhas,
onde cada conteddo se iniciava com uma adivinha ou um desafio. A fixagcdo deste
conteldo era sempre feita de maneira lidica, com jogos tradicionais adaptados as

condicdes e necessidades de aprendizagem da turma.
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A turma se adaptou muito bem com esta metodologia ludica e os alunos
comecaram a trazer contribuicées de casa como brincadeiras que aprendiam com tios e
avos e que tinham como objetivo o desenvolvimento do raciocinio légico. Entdo foi
sugerida a criacao de livros onde eles escreveriam as pegadinhas e brincadeiras que

conseguissem coletar e que servissem para o objetivo comum.

O material coletado foi transformado em livrinhos por eles mesmos utilizando o
programa “Oficina do Livro” e o laboratério de informética da escola, porém muitas
dificuldades estavam pela frente; dos dezoito alunos da turma somente quatro tinham
algum conhecimento de informatica. Os demais nunca haviam sentado na frente de um
computador e precisaram ser orientados até se sentirem seguros para o trabalho. Outra
dificuldade foi o numero reduzido de computadores no laboratério (apenas trés). Em
consequéncia, foram montados oito duplas e um trio que trabalharam juntos até o fim
da atividade, reunindo seu material em um mesmo livro. O trabalho foi realizado no
turno inverso ao da sala de aula e os alunos compareciam pontualmente no horario
determinado. No inicio o trabalho foi lento, mas aos poucos foi se agilizando e ao final,

cada dupla tinha produzido seu livrinho.

Todos os livrinhos foram impressos com duas ou trés cépias, para que todos os
alunos ficassem com seu exemplar. Por ocasiao da feira interna do livro na escola, os
mesmos foram expostos, fazendo bastante sucesso com as outras turmas. No ANEXO

Il € apresentado um dos livrinhos produzidos por um dos grupos.
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No ultimo bimestre de 2002, a autora assumiu a regéncia também da turma 63,
que durante todo o ano havia tido aulas tradicionais, seguindo o livro didatico. Com esta

turma, a autora manteve o sistema de ensino tradicional.

A turma 61 aprendeu a montar sistemas de equacbes a partir de jogos de
adivinhagao do tipo “pense em um numero”, no caso, envolvendo dois nUmeros ou uma

data, dia e més. O ANEXO lll traz exemplos deste tipo de brincadeira.

Outra forma de montar sistemas foi através de problemas comuns adaptados aos

interesses da turma, como o uso dos pontos de video game ou as fichas de tazos.

Para a fixacdo de contetudos foram adaptados jogos comuns do dia a dia deles,
como damas, bingo, circuitos, jogo da velha, ratinho, os quais ganharam questdes
matematicas e algumas regras, que foram mudando de comum acordo com as
necessidades do conteudo e o interesse da turma. Durante este periodo foram
realizados trés testes de avaliagdo em cada uma das duas turmas e alguns trabalhos
cujas notas nao foram consideradas, porque as questdes das avaliacbes nestes
trabalhos, eram diferentes em cada turma, impossibilitando estabelecer a correlacédo

das notas .



43

No conteddo seguinte que envolvia proporcionalidade, os métodos foram
trocados, a turma 61 passou a ter aulas tradicionais, com quadro verde e livro didatico
como base, e a turma 63 passou a ter uma aula mais dindmica com base em

pegadinhas e brincadeiras, utilizando jogos na fixacdo dos conteudos.

Como as duas turmas apresentavam caracteristicas semelhantes em faixa etaria,
namero de alunos na turma, indice de repeténcia, rendimento escolar e origem sécio-
econOmica, foi possivel estabelecer comparagdes entre os rendimentos obtidos pelas

turmas nos mesmos conteudos desenvolvidos pelos diferentes métodos.

A turma 63 descobriu as proporcées brincando e comparando brinquedos de
tamanhos diferentes. Ao montar um zooldgico, tendo animais trazidos pelos alunos,
com tamanhos desproporcionais, como macacos maiores que alguns elefantes e
algumas avestruzes, a proposta era de separar 0s animais para colocar nas jaulas
usando critérios de espécie e tamanho e relatar as caracteristicas que deveriam ser

observadas nestes agrupamentos.

Numa outra aula a atividade era montar uma casa usando brinquedos trazidos de
casa pelos alunos e pela professora ( mesinhas, cadeiras, camas, armarios, etc...),

foram incluidos alguns objetos reais no conjunto ( telefone, talheres, pratos, mouse,
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cds, etc...) e eles tinham como tarefa estabelecer o tamanho que cada peca precisaria

ter para fazer parte de cada um dos ambientes que foram montados.

A foto da Figura 2 mostra alguns alunos em atividade com os brinquedos.

Fig. 2 — Alunos em atividade com os brinquedos

A partir deste trabalho ficou clara a necessidade de um parametro de medida,
logo chegaram a uma razao que os apresentou a escala, isto originou a curiosidade
sobre as razdes e as propor¢des. Uma outra tarefa proposta aos alunos foi cada um
deles desenhar a sala de aula numa escala 1:50 e colocar nela todos os méveis

existentes, de maneira proporcional.
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Depois desta etapa, passou-se para a confeccdo da planta da casa de cada um,
o que foi um passo curto e rapido, percebendo-se vontade de alguns pais e maes

bastante interessados em participar.

Cada um deles confeccionou sua propria planta, todas em uma escala 1:100,
onde alguns chegaram a colocar o jardim e a horta. No ANEXO IV sdo apresentados

alguns destes trabalhos em escala produzidos pelos alunos.

Enquanto isto, na turma 61 os alunos comegaram a achar as aulas tradicionais

entediantes e comecgaram a sugerir situacdes concretas para a vivéncia dos conteldos.

Logo que comegou o conteudo de razdes e foi falado sobre razées como escala,
densidade demografica e velocidade, eles sugeriram atividades como medir a sala de
aula contar os alunos e determinar a densidade demografica da sala, apds esta
atividade, passaram aos desenhos utilizando uma escala e logo alguém sugeriu a
construcdo de uma maquete da escola, entdo, por iniciativa prépria, dividiram a turma
em trés grupos e comecaram a medir a escola, calcularam a proporcionalidade de cada
medida obedecendo uma escala 1:100 e construiram as maquetes que ficaram

bastante aceitaveis se considerarmos a idade média dos alunos de 12 anos.
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Na foto da Figura 3 é mostrada uma das maquetes produzidas pelos alunos.

Fig. 3 — Maquete da escola, produzida pelos alunos

Em seguida a turma criou maneiras de trabalhar os exercicios de fixagdo através
de jogos que incentivassem a disputa e estimulassem a concentragcdo no trabalho,

foram confeccionados um bingo, um dominé e cartas para o jogo do circuito.

Durante este novo periodo foram feitos outros trés trabalhos de avaliagdo. Os

trabalhos de avaliagdo das duas turmas eram iguais e aplicados na mesma data.
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O fato da turma 61 ter tido um trabalho Iudico desde o inicio do ano atrapalhou
um pouco a isencao durante o periodo considerado para registro e avaliagdo em que
houve a troca das duas metodologias, por este motivo ficou decidido que no primeiro
bimestre do ano de 2003 seria realizada uma nova experiéncia com duas novas turmas

isentas.

Durante todo o bimestre em que se aplicaram as duas metodologias, foram
realizadas provas para a analise quantitativa e a observacao do comportamento dos

alunos frente aos diferentes métodos, para realizar a correlacao qualitativa.

Em margo de 2003 duas novas turmas de 62 série foram selecionadas, por
caracteristicas semelhantes, e novamente a escolha recaiu sobre as turmas 61 e 63,
por ndo possuirem alunos repetentes, terem uma média semelhante de idades e serem
provenientes de duas turmas de 52 série com rendimento escolar semelhante, com
estas turmas foi realizado um trabalho bastante préximo ao trabalho realizado no ano

anterior com as outras duas turmas.

O trabalho com estas turmas transcorreu tranglilo pois estavam abertas a
qualquer método de trabalho que se quisesse utilizar e 0 uso do método ludico nao foi

duradouro o suficiente para que a turma esquecesse o método das aulas tradicionais.
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A turma 63 de 2003 foi a primeira a trabalhar com método ludico, durante o
conteudo de geometria que envolvia figuras geométricas, areas e angulos basicos.
Trabalharam bastante com tangran principalmente na comparacao de areas de figuras
diferentes, com réguas de papeldao de diferentes tamanhos para a formacado de
diferentes figuras e com adivinhas. Para o conteludo de sistemas de medidas, nesta
turma se trabalhou com o método tradicional. Ja a turma 61 de 2003 recebeu o
conteldo sobre figuras geométricas pela atividade tradicional e o conteldo de sistemas

de medidas pela atividade ludica.

No ANEXO V temos exemplos de brincadeiras envolvendo medidas e geometria.
Todos os conceitos eram adquiridos através de recortes e de figuras montadas pelos

proprios alunos que ao formar as figuras iam fazendo constatacoes.

A atividade ludica é sempre bem aceita, qualquer material concreto ou
brinquedo que o professor leve para a sala de aula é saudado com um entusiasmo que
demonstra 0 pecado que os professores cometem quando optam por um ensino

tradicional apegado apenas ao livro didatico e ao quadro e giz.

Na foto da Figura 4 temos os alunos num trabalho com TANGRAN.
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Fig.4 — Trabalho com TANGRAN

Durante todo o trabalho foi feita a observacédo direta da reacdo dos alunos
diante dos desafios lancados de forma ludica e frente as dificuldades encontradas
durante um jogo, principalmente a forma com que enfrentavam a derrota. Estas
observacbes foram comparadas com as observagdes feitas durante as aulas

tradicionais.



4. - RESULTADOS

4.1- AVALIACAO QUANTITATIVA

Antes de iniciar uma discussao sobre a avaliacao do trabalho realizado é preciso
esclarecer que a escola utiliza, na mensurag¢ao do aproveitamento por parte dos alunos,
uma escala de notas que vai de 0 a 10, permitindo uso de meios pontos somente. No
calculo das médias foi utilizado arredondamento na primeira casa decimal, mantido

também para o calculo de percentual de crescimento ou decrescimento das notas.

Durante todo o ano de 2002, quando foi trabalhada uma metodologia ludica na
turma 61as notas dos alunos em sua maioria mantiveram-se boas, mas neste trabalho
vamos considerar somente as notas obtidas durante as duas fases de trabalho

consideradas para registro.

Na TABELA 1 séo apresentados os resultados das trés provas realizadas com a

turma 61 do ano 2002, utilizando a metodologia ludica.



TABELA 1 — Notas das provas da turma 61/2002 —Met. Ludica

N¢ do aluno Prova1i Prova2 Prova3
1 8,5 7,5 8,5
2 9 6 7,5
3 7 75 6
4 6,5 5 6,5
5 7 6 8,5
6 7,5 5 6
7 8 7.5 7,5
8 9 8 7,5
9 9,5 10 9,5
10 8 9,5 10
11 8 6,5 7,5
12 7 5 7
13 6,5 7 6,5
14 8 7.5 8
15 7 7 7,5
16 7.5 8 7
17 8 6,5 6,5
18 6,5 7 6
19 6 5 7,5

O grafico da FIGURA 5 ilustra os resultados da avaliacdo da turma 61/2002.

TURMA 61- Met. Ludica

NOTAS DA
FASE 1

ALUNOS DA TURMA 61

OPROVA1 EPROVA2 OPROVAS

Fig. 5 — Resultados das avaliagdes da turma 61/2002 na metodologia ludica



52

Este grafico mostra como as notas da turma mantiveram durante este periodo

uma homogeneidade que nao esta presente na avaliacdo do periodo em que esteve

trabalhando com a metodologia tradicional, demonstrando que a aprendizagem

aconteceu de maneira semelhante para todos os alunos, independente das habilidades

pessoais de cada um.

Na TABELA 2 sao apresentados os resultados das trés provas realizadas com a

turma 61 do ano 2002, utilizando a metodologia tradicional.

TABELA 2 —Notas das provas da turma 61/2002- Met. Tradicional

Nedo aluno Provat Prova2 Prova3
1 7,5 6 5
2 7 55 6,5
3 6,5 6 5,5
4 4 4,5 5,5
5 5,5 5 6,5
6 4,5 3 6
7 7 6,5 6
8 8,5 7 8,5
9 9 8,5 9,5
10 10 9 8
11 6.5 7 7,5
12 3 4 6
13 5,5 5 45
14 5 6 7
15 6,5 5,5 6
16 7 75 8
17 7 6,5 55
18 4,5 4 6
19 5 6 5,5
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O grafico da FIGURA 6 ilustra os resultados da avaliacdo da turma 61/2002.

TURMA 61 - Met.Tradicional

10

NOTAS DA
FASE 2
o

1 3 5 7 9 11 13 15 17 19
ALUNOS DA TURMA 61

B proval Eprova2 Oprova3

Fig. 6— Resultados das avaliacdes da turma 61/2002 na metodologia tradicional

Neste grafico pode-se observar a disparidade de notas entre os alunos 10 e 12,

mostrando que aprendizagem neste caso ocorreu mais pelo brilho pessoal do aluno do

que pelo método de ensino aplicado.

Na TABELA 3 estdo as médias dos alunos nas trés provas realizadas em cada

uma das metodologias de trabalho.

TABELA 3 - Médias das provas nas duas etapas da turma 61/2002

Provas
Ludica Tradicional

]

7.6 6,3
2

6,9 5,9
3

7.4 6,5
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O gréfico da Figura 7 mostra os resultados médios obtidos nas provas pela

turma 61/2002 nas duas fases metodoldgicas.

NEdias das Provas- Tuma 612002
0 .E 10
i m T T
<E 0 . .
1 2 3
Provas
O MEDIAS DA LUDICA [l MEDIAS DA TRADICIONAL

Fig. 7 — Grafico das médias obtidas pela turma 61/2002

Na figura 7 observa-se a vantagem quantitativa do método ludico comparado

com o método tradicional demonstrada em todas as trés provas realizadas pela turma.

As notas desta turma durante a etapa em que se continuou com o trabalho
ludico, ficaram na média de 7,3 e na etapa seguinte quando passaram a ter um ensino

tradicional a média desceu para 6,2, apresentando um decréscimo de 15%.
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Além deste prejuizo, que pode ser constatado nas notas de avaliacdo, outro
problema ficou claro, desde os primeiros dias de aula tradicional, os alunos interferiam,
a todo o momento, sugerindo maneiras de trabalho e trazendo de casa contribuicoes

para serem aproveitadas na sala de aula.

Observando-se os graficos das figuras 6 e 7 pode-se perceber que ha uma
uniformidade maior nas notas dos alunos na fase ludica do que na fase tradicional. Esta
dispersdo maior constatada na metodologia tradicional mostra que neste tipo de ensino
o aluno depende muito mais de suas préprias qualidades e habilidades do que da
maneira que os conteldos sao trabalhados, ja na metodologia ludica existe uma maior
uniformidade porque durante os jogos as necessidades dos alunos sdo as mesmas € o
interesse cresce na medida desta necessidade, afinal eles estdo sendo desafiados e

precisam de conhecimento para a vitoria.

Na TABELA 4 sao apresentados os resultados das trés provas realizadas com a

turma 63 do ano 2002, utilizando a metodologia tradicional.



TABELA 4 — Notas das provas da turma 63/2002- Met. Tradicional .

Nedo aluno Prova1 Prova2 Prova3
1 7 8 6
2 8 75 7
3 6,5 7 5,5
4 4,5 5,5 7
5 5 6 6,5
6 6 8 7
7 6,5 75 8
8 7,5 7 9
9 8 8 7,5
10 5 6,5 6,5
11 8 7 7
12 6 9,5 8
13 7 9 8,5
14 8 10 10
15 7.5 8,5 9,5
16 9 9 8
17 8,5 6 6,5
18 6,5 5,5 5,5
19 5 4,5 6
20 4 5 5,5
21 6,5 7 4,5

O gréfico da FIGURA 8 ilustra os resultados da avaliagdo da turma 63/2002.
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Turma 63- MET.TRADICIONAL
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Fig.8—Resultados das avaliagbes da turma 63/2002 na met. tradicional.

Na figura 8 com as avaliagcbes da turma 63 na metodologia verifica-se uma
grande diferenca entre as notas dos alunos 14 e 20, demonstrando que a apredizagem

ocorreu por méritos pessoais dos alunos.

Na TABELA 5 sao apresentados os resultados das trés provas realizadas com a

turma 63 do ano 2002, utilizando a metodologia ludica.



TABELA 5 — Resultado das notas das provas da turma 63/2002

Nedo aluno Prova 1 Prova 2 Prova 3
1 8 9 7.5
2 9,5 8,5 9
3 7 8 6,5
4 6,5 75 7
5 6 7 7.5
6 7,5 9 8
Y 8 8,5 9
8 9 8 8,5
9 8,5 9 8
10 6 7,5 7
11 6,5 8 7,5
12 9 10 8,5
13 9,5 10 9
14 10 10 9,5
15 9,5 9 10
16 10 9,5 9
17 8 7 7.5
18 5,5 6,5 7
19 6 5,5 8
20 45 6,5 6
21 7 6 8

O grafico da FIGURA 9 ilustra os resultados da avaliacdo da turma 63/2002.
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TURMA 63-Met. Ludica-2002
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Fig. 9 — Resultados das avaliagdes da turma 63/2002 na fase ludica

Neste gréafico ja se pode perceber que além da melhora das notas houve uma

diferenga menor entre as maiores e as menores notas.

Na TABELA 6 temos as médias dos alunos nas trés provas realizadas em cada

uma das fases de trabalho.

TABELA 6 - Médias das provas nas duas fases da turma 63/2002

Prova Tradicional Ludica
1 6,7 7.7
2 7.2 8,1
3 7.1 8

O gréfico da figura 10 mostra os resultados médios obtidos nas provas pela

turma 61/2002 nas duas etapas metodoldgicas.
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Medias das Provas- Turma 63-2002
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Fig. 10 — Grafico das médias obtidas pela turma 63/2002

A turma 63 que foi trabalhada concomitantemente com a turma 61, obteve na
fase tradicional, que era uma continuacao do trabalho que vinha sendo realizado desde
o inicio do ano, uma média geral 7,0 e na etapa seguinte quando se iniciou o trabalho
com o método ludico, esta média subiu para 7,9, num crescimento de 12,9%. Nos

gréficos das figuras 8 e 9 pode-se comparar as notas obtidas nas duas metodologias.

Na TABELA 7 sao apresentados os resultados das trés provas realizadas com a

turma 61 do ano 2003, utilizando a metodologia tradicional.



TABELA 7 — Resultado das notas das provas da turma 61/2003 utilizando a

metodologia tradicional

N° Prova 1 Prova 2 Prova 3
1 7 6,5 5
2 55 7 6,5
3 4 5,5 5
4 3,5 4 5
5 7,5 6,5 7
6 6,5 7 7,5
7 4 5 5,5
8 7 6,5 5,5
9 6,5 8 7
10 7 5,5 6
11 45 6 6,5
12 6 4,5 3,5
13 8 7 7,5
14 7,5 6 7
15 4 6,5 5
16 45 5 6,5
17 6,5 7.5 7
18 7 5,5 7,5
19 5,5 6 6,5
20 6 7 4
21 55 4 6

O grafico da FIGURA 11 ilustra os resultados da avaliagéo da turma 61/2003.

61



62
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Fig. 11 — Resultados das avaliagbes da turma 61/2003 na Metodologia

Tradicional

Numa turma nova, em ano diferente, novamente se confirmou uma diferenca

grande entre a menor e a maior nota.

Na TABELA 8 sao apresentados os resultados das trés provas realizadas com a

turma 61 do ano 2003, utilizando a metodologia ludica.



TABELA 8 — Resultado das notas das provas da turma 61/2003

N° Prova 1 Prova 2 Prova 3
1 8,5 7.5 7
2 6 9 7.5
3 6,5 6,5 7
4 7 6 6
5 9,5 7,5 8
6 7.5 8 7,5
7 6 5 6,5
8 9 7,5 6,5
9 7.5 8 9
10 7 6,5 6,5
11 7 8 6,5
12 8 5,5 6,5
13 9 7 8,5
14 8,5 7 7
15 7 7.5 6,5
16 7,5 6 6,5
17 8,5 7.5 7
18 8 6,5 7,5
19 6,5 7 6,5
20 8 7 6
21 75 5,5 7

O gréfico da FIGURA 12 ilustra os resultados da avaliagao da turma 61/2003.
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Fig. 12 — Resultados das avaliacées da turma 61/2003 na Metodologia Ludica

Nesta figura pode-se perceber uma maior unanimidade entre as notas, além de

serem mais altas.

Na TABELA 9 temos as médias dos alunos nas trés provas realizadas em cada

uma das fases de trabalho.



TABELA 9 - Médias das provas nas duas fases da turma 61/2003

Prova Tradicional Ladico
1 5,9 7,6
2 6 6,9
3 6 7

O gréfico da figura 13 mostra os resultados médios obtidos nas provas pela

turma 61/2003 nas

duas fases metodolégicas.

Médias das Provas Turma 61-2003
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Fig. 13 — Grafico das médias obtidas pela turma 61/2003
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No ano de 2003, na nova etapa da pesquisa, com as duas novas turmas de
sexta série, as notas obtidas pela turma 61 na fase inicial com método tradicional
atingiram uma média de 5,9 e na fase seguinte com método ludico chegou a 7,2, num

aumento de 22%.

Na TABELA 10 sdo apresentados os resultados das trés provas realizadas com a

turma 61 do ano 2002, utilizando a metodologia ludica.

TABELA 10 — Resultado das notas das provas da turma 63/2003

N¢do aluno Prova 1 Prova 2 Prova 3
1 8,5 9 8
2 7,5 8 8,5
3 9 8,5 7,5
4 10 9,5 9
5 8,5 7 7,5
6 7.5 8 8,5
U 9,5 9 8,5
8 6,5 7,5 7
9 8 7 8,5
10 9 9,5 9,5
11 55 7 8,5
12 7 6,5 7,5
13 7.5 8 7
14 8 75 6,5
15 10 9 8,5
16 9,5 10 8
17 8 8,5 9
18 7,5 8 8,5
19 7 6,5 7
20 8,5 7 8
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O grafico da FIGURA 14 ilustra os resultados da avaliacao da turma 61/2002.

TURMA 63-Met. Ludica-2003
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Fig. 14— Resultados das avaliagdes da turma 63/2003 na fase ludica

Na figura 14 novamente se confirma a homogeneidade das notas com a
metodologia ludica, mostrando uma aprendizagem mais nivelada, mostrando que todos

passam a ter a mesma oportunidade .

Na TABELA 11 sdo apresentados os resultados das trés provas realizadas com a

turma 63 do ano 2003, utilizando a metodologia tradicional.



TABELA 11 - Resultados das provas da turma 63/2003, com metodologia

tradicional.
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Nedo aluno Prova 1 Prova 2 Prova 3
1 7 7 6,5
2 6 6,5 7.5
3 8 7,5 7
4 8 8,5 8
5 7 6 7.5
6 7 8 7.5
7 8,5 7 6,5
8 5,5 7 6
9 7 5,5 6,5
10 8 7,5 8
11 4,5 6 6,5
12 6 6,5 7
13 7.5 6,5 7.5
14 6 6,5 6
15 8,5 7 7,5
16 8 9 7.5
17 6 7.5 8
18 5 7 8
19 4,5 5,5 6,5
20 7,5 6 6

O gréfico da FIGURA 15 ilustra os resultados da avaliagao da turma 63/2003.
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Turma 63 -Met. Tradicional-2003
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Fig. 15 — Resultados das avaliagdes da turma 63/2003 na fase tradicional

Na TABELA 12 temos as médias dos alunos nas trés provas realizadas em cada

uma das fases de trabalho.

TABELA 12 - Médias das provas nas duas fases da turma 63-2003

Prova Ladica Tradicional
1 8,1 6,8
2 8 6,9
3 8 7.1

O grafico da Figura 16 mostra os resultados médios obtidos nas provas pela

turma 63/2003 nas duas fases metodoldgicas.
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Fig.16 — Grafico das médias obtidas pela turma 63/2003

A turma 63, deste mesmo ano, obteve uma média de 8,0 na fase Iludica e esta
média desceu para 6,9 quando o trabalho passou a ser tradicional, num decréscimo de

13,7%.

4.2- AVALIACAO QUALITATIVA

Desde o concurso de pegadinhas realizado em 2001 ja foi possivel observar os
efeitos positivos das brincadeiras na motivagdo e no interesse das criangas, com

reflexos na familia e na comunidade escolar, como se vé nos depoimentos coletados
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com professores, funcionarios, pais e alunos da Escola, por ocasido da ocorréncia do

concurso.

Os professores da escola concordaram que as brincadeiras incentivavam a

motivagao dentro da sala de aula.

“Os alunos estdo muito agitados, e ndo se consegue
comecar as aulas antes de comentar a pegadinha do dia
anterior e corrigi-la, eles querem saber todas as maneiras
de resolver, muitas delas estdo servindo de incentivo para
o estudo de determinados conteddos”.(Maristela -
professora de matematica)

“A participacao dos alunos neste concurso esta sendo
acima das expectativas 0 que demonstra o quanto eles
gostam de ser desafiados”.(lara - professora de

matematica)

“Os alunos passaram a ser mais atentos na leitura dos
problemas, pois descobriram que uma palavra pode mudar
a intencdo da resposta, este concurso melhorou muito a
participagdo dos alunos na resolugéo de problemas”.(lelva
- professora de matematica)

“Ser o professor da primeira hora significa ser aquele
que vai cuidar o corredor para saber se ja colocaram a
pegadinha do dia e avisar os alunos®. ( Vera - professora
de geografia)
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A opinido dos professores da escola sobre as pegadinhas que estavam sendo
usadas no concurso foi bastante favoravel e a maioria deles insistiu para que este tipo
de atividade se tornasse permanente, pois agucava a curiosidade e o interesse das

criangas.

As funcionarias da escola, que normalmente preocupam-se apenas com a
limpeza e a ordem das salas de aulas e corredores também se envolveram de maneira
positiva, sendo até tolerantes com pequenos tumultos que se formavam na frente do

painel.

“E muito bonito ver a agitacdo dos alunos e a ansiedade
com que eles aguardam a colocacdo de uma nova
pegadinha no mural, este esta sendo o lugar mais agitado da
escola”. (Claudia — funcionaria)

“No inicio do turno tem sempre muitas méaes na frente do
mural copiando a pegadinha para levar para casa e tentar
ajudar os filhos”. (Cecilia — funcionaria)

“Procuro ajudar as criangas avisando quando ja tem
pegadinha nova e até copiando para eles, por que € muito
bom quando estdo interessados em uma brincadeira sadia”.
(Ana Alice - funcionaria)

A participacdo das familias nas brincadeiras também foi muito positiva pois
trouxe os pais para a escola, ndo para reclamar ou para buscar notas, mas para

participar com os filhos de uma brincadeira que estava trazendo bons resultados.

“Desde que este concurso comegou minha filha pede
que eu venha trazé-la na escola para copiar o desafio do dia
e ajudar na solugao”.( Ivone- mae da Marcia da 52 série)
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“Eles estdo muito entusiasmados com as pegadinhas e
nao tem preguica de fazer as contas muitas vezes se for
preciso até achar uma resposta”. (Sénia — mae de Flavia e
Everton, 42 e 72 séries.)

“As perguntas do concurso estdo sendo a diversao da
familia nos almogos de domingo, quando as criancas ficam

)l

fazendo as brincadeiras com os avos e 0s primos. E uma
brincadeira que serve para toda a familia”. ( Maria Alzira-
mae do Mauro,do Marcos e da Miriam- alunos da 42 e da 52

séries)

Numa analise qualitativa deste trabalho, feita através de observacado direta do
desempenho dos alunos durante as aulas, duas coisas basicas puderam ser
constatadas: as aulas de matematica deixam de ser o “Bicho Papao” da escola e sao
aguardadas com ansiedade pelas criancas e elas passam a trabalhar mais pelo prazer
da descoberta ou da vitéria do que pela obrigacdo de realizar as tarefas, que afinal

deixaram de ser tarefas para se tornarem brincadeiras.

Muitos jogos foram sugeridos pelos préprios alunos e alguns foram
confeccionados por eles. Algumas das tarefas também foram sugeridas por eles, o que

demonstrou o grau de entrosamento dos alunos com o trabalho.
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Quando houve a troca da metodologia ludica para a tradicional, a reagao inicial
foi de irritacdo e depois de apatia por parte de alguns alunos que na outra metodologia

eram bastante ativos.

Em alguns jogos, quando foi possivel perceber que algum aluno estava com
dificuldade, sugeriram-se estratégias ou dicas para facilitar seu desempenho e entao

era perceptivel o aumento do interesse e da vontade de fazer certo.

Quando houve casos de alunos que disseram nao querer jogar, a atividade nao
foi imposta e sugeriu-se outra atividade, mas logo, ao ver o entusiasmo dos demais eles

passavam a fazer parte do jogo com muito entusiasmo.

A maior alegria trazida pelo uso de uma metodologia Iudica foi ouvir dos alunos
que a escola seria muito melhor se houvessem apenas aulas de Educacéo Fisica e de

Matematica.
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5. - CONCLUSOES E RECOMENDACOES

Neste trabalho ndo se avaliou o0 jogo pelo jogo, mas sim sua importancia no
desenvolvimento dos conteudos de matematica. Na analise dos resultados ficou visivel
a validade do uso de jogos no ensino de Matematica na sala de aula, desde que estes
jogos tenham uma orientacéo clara e com objetivos definidos. A experiéncia mostrou
que a atitude do professor ao utilizar o trabalho ludico, deve levar em conta as

seguintes recomendagoes:

N&o tornar o jogo obrigatorio;

Utilizar atividades que envolvam dois ou mais alunos, para oportunizar a

interacéo social;
Estudar o jogo antes de aplica-lo para estabelecer suas possibilidades.

Antes de iniciar qualquer jogo ou brincadeira é preciso estabelecer com clareza

suas regras e condicoes.

Nao utilizar jogos que sé precisem de sorte; a habilidade mental do aluno deve

ser 0 mais importante.
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Deve-se observar possiveis dificuldades de alguns alunos e dar um apoio, para

que nao se sintam excluidos.

Durante ou apdés uma brincadeira deve ser feita uma analise das conclusdes e

comentarios que surgirem.

O trabalho com jogos matematicos em sala de aula permitiu constatar alguns

beneficios, impossiveis de serem observados com o método tradicional:
. conseguimos detectar os alunos que estdo com dificuldades reais;

. os alunos tém mais liberdade para demonstrar aos colegas e professores

se o0 assunto foi bem assimilado;

. existe uma competicdo entre os jogadores e os adversarios, pois almejam

vencer e para isso aperfeicoam-se e ultrapassam seus limites;

. durante o desenrolar de um jogo, observamos que o aluno se torna mais
critico, alerta e confiante, expressando o que pensa, elaborando perguntas e tirando

conclusbées sem necessidade da interferéncia ou aprovagao do professor;

. nao existe o medo de errar, pois 0 erro € considerado um degrau

necessario para se chegar a uma resposta correta;

. o aluno se empolga com o clima de uma aula diferente, o que faz com que

aprenda sem perceber.
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Nao é necessério ressaltar a grande importancia da resolugcdo de problemas,
pois vivemos em um mundo o0 qual cada vez mais, exige que as pessoas pensem,
questionem e se arrisquem propondo solucdes aos varios desafios 0os quais surgem no

trabalho ou na vida cotidiana.

O interesse demonstrado pelos alunos na realizacao das atividades com o jogos
ou brincadeiras foi um dos aspectos mais importantes do trabalho com estas atividades
ludicas na aula de Matematica. O envolvimento dos alunos no trabalho demonstra um
aumento de concentracdo e melhora sua participacdo nestas atividades. Os alunos
deixam claro o prazer que sentem em vencer um jogo ou solucionar um desafio que
Ilhes exija habilidade logica e isto os incentiva a procurarem outros caminhos para a
solucao destes desafios, chegando assim a novos conceitos, e é nesta hora que mais
se torna importante a intervencdo do professor para aproveitar bem todas as
oportunidades que surgirem, pois ele é o responsavel por estabelecer a ligacao entre a

brincadeira e o conteudo formal que se quer desenvolver.

Um exemplo que se pode salientar ocorreu durante as atividades com
brinquedos , quando os alunos constataram que para fazer um brinquedo que fosse
totalmente coerente alguns animais precisariam ser aumentados e outros diminuidos.
Estabeleceu-se entdo a necessidade do calculo para a confeccao destes animais € o

momento foi aproveitado para mostrar o que era uma razdo(escala) e uma propor¢ao,
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logo foi iniciado o calculo de termos da proporcdo porque era uma necessidade do

momento e acabou gerando o interesse no conteudo.

Uma caracteristica do trabalho com jogos € que ndo se ensinam os conteudos
escolares de Matematica de maneira tradicional, mas se procura explorar as situagdes
com o aluno, buscando melhorar o processo de abstracdo e construcdo do

conhecimento.

Outro aspecto importante é que durante os jogos os alunos atuam em grupo,
discutindo, analisando, trocando idéias, tomando decisées e aprendendo uns com 0s

outros.

O raciocinio l6gico vai se desenvolvendo a medida que o aluno vai criando
mecanismos proprios para nao cair nas pegadinhas ou para criar jogadas estratégicas,
e esta habilidade se pode constatar na velocidade com que respondem a qualquer

desafio.

Os resultados obtidos nas diversas avaliagcbes mostram que é viavel o uso de
jogos em sala de aula, no ensino da Matematica, como um recurso didatico poderoso e
eficaz , que além de melhorar o interesse dos alunos pelas aulas de matematica ainda

desencadeou um aumento significativo de aproveitamento.

Pode-se constatar que houve um aumento nas notas quando a metodologia de

trabalho foi trocada da tradicional para a ludica. A turma 63/2002 teve um acréscimo de
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12,9% no seu rendimento médio e na turma 61/2003 este aumento foi de 22%.
Entretanto quando a troca de metodologia foi da ludica para a tradicional este
rendimento teve um decréscimo, como podemos constatar ao observar que a turma

61/2002 diminuiu sua média em 15% e a turma 63/2003 em 13,7%.

Através desta constatagcdo pode-se afirmar que o ensino de matematica no

Ensino Fundamental s6 tem a ganhar ao assumir o uso de uma metodologia ludica.

A importancia desta pesquisa, assim como de todo trabalho que investiga o
ambiente da sala de aula é contribuir para um repensar das metodologias que sao
aplicadas visando uma melhoria no ensino da matematica e uma aproximag¢ao maior do

aluno com o processo de ensino no qual esta inserido.

Contudo, no que pesa a verdade, o método ludico exige maior dedicacdo e
criatividade do professor, sendo, portanto, mais desgastante. Este fator faz com que
muitos professores deixem de utilizar o ludico, preferindo a comodidade do método
tradicional, descartando a oportunidade de crescer junto com o0s educandos ao
aproveitar os desafios que surgem quando aparecem oportunidades de inserir praticas

vivenciadas, novidades e jogos que ilustram o conteldo que esta sendo desenvolvido.
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Anexo |

PEGADINHAS E ADIVINHAS DO CONCURSO

Um tijolo pesa tanto quanto 1 kg mais meio tijolo. Quanto pesa um tijolo e meio?
R: 3kg

Cinco costureiras fazem cinco camisas em cinco minutos. Quantas camisas uma

costureira faz em cinco minutos? R : 1 camisa

Um rei, quando nasceu seu primeiro filho, resolveu diminuir a pena de todos os
condenados pela metade. Os condenados a 4 anos de pena, deveriam cumprir
apenas 2 anos, 0os condenados a 15 anos sé cumpririam 7 anos e meio, e assim
por diante. Como ele fez, para poder ser justo, com os condenados a prisdo

perpétua? R : um dia na pris&o e outro em liberdade

O reldgio da parede e o relégio de pulso estdo com defeito. Um estd adiantando
3 minutos em cada hora e o outro estd atrasando trés minutos em cada hora.
Quanto tempo vai demorar para que o relégio que adianta fique com uma hora

mais que 0 outro? R: 10 horas

De um rolo de barbante, a mée tirou metade para amarrar um pacote, metade do
que sobrou Jo&o pegou para pescar, dois quintos do que restou o pai usou para
consertar os suspensoérios e Maria usou os 30 cm restantes para fazer uma

brincadeira. Qual a medida do barbante no inicio? R : 2 metros

Onde é que 10 e 10 ndo sao 20 e somando 50 da 117?R: no relégio
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7) Haviam sete velas acesas no altar, o vento apagou quatro, quantas ficaram?
R: quatro, as outras queimaram
8) Quem escreve todos 0os numeros de 1 a 100, quantas vezes escreve o sete? R:

vinte vezes

9) Botina e meia mais botina e meia, quantos pares sdo? R : dois, um de meia, outro de

botina

10) Augusto é um chato, nunca responde diretamente as perguntas . Perguntado
sobre o preco do livro que tinha comprado respondeu que custou R$ 10,00 mais
a metade do seu prec¢o. Vocé sabe quanto custou o livro do Augusto? R : R$ 20,00

11)Como podemos dividir um bolo redondo em oito partes iguais com apenas trés

cortes retos da faca? R : dois cortes perpendiculares e um corte na altura.

12)Qual o nome de pessoa com trés letras, que tirando uma letra fica quatro e

tirando duas fica 5? rR: VO

13)As retas r e s sdo paralelas. Sobre a reta r estdo marcados os pontos A,Be C e
sobre a reta s estdo marcados os pontos D e E. Quantos tridngulos podemos

desenhar usando os pontos A, B, C, D e E como vértices? R : oito

14)Pode a raiz quadrada de um numero ser maior que o proprio numero? Justifique

sua resposta. R : sempre que o nimero for menor que um

15)Um homem tem dois relégios. Um deles ndo anda e o outro atrasa uma hora por

dia. Qual deles mostrara mais freqlientemente a hora certa? R:o que nio anda, acerta

duas vezes por dia

16)De quantos modos diferentes podemos escrever o numero 497 como a soma de

dois niumeros naturais primos? R : de nenhuma, a soma de dois impares é sempre um par.
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17) Uma garrafa, com sua rolha, custa R$1,10. Sabendo que a garrafa custa R$1,00

a mais que a rolha, qual é o preco da rolha? E qual é o preco da garrafa? R:
garrafa R$ 1,05 e rolha R$ 0,05

18) Luiz Eduardo comprou varias galinhas campeds em por ovos. Ao testar a
eficiéncia das galinhas, ele observou que de minuto em minuto o ndmero de
ovos na cesta duplicava. Em duas horas a cesta estava cheia. Em quanto tempo

a cesta estava pela metade? R :uma hora e cingiienta e nove minutos.

19) Ana Carolina € uma grande fumante, no entanto decidiu parar de fumar.
"Acabarei com os vinte e sete cigarros que sobraram!", e ainda afirmou: "Jamais
voltarei a fumar". Era costume da Ana Carolina fumar exatamente dois tercos de
cada cigarro. Nao tardou muito em descobrir que com a ajuda de uma fita
adesiva poderia juntar trés tocos de cigarros e fazer outro cigarro. Com 27

cigarros, quantos pode fumar antes de abandonar o fumo para sempre? R :

quarenta cigarros.

20) Se eu leio 5 paginas por dia de um livro, eu termino de ler 16 dias antes do que
se eu estivesse lendo 3 paginas por dia. Quantas paginas tem o livro? R:centoe

vinte

21)Encontre  formas para representar o niumero 6 com 3 algarismos iguais,
colocando os sinais entre eles. Pode ser usado qualquer sinal matematico,
contanto que nao aparegam mais numeros. Exemplo: 2+2+2 = 6 (encontre as

outras)

22)Um homem gastou tudo o que tinha no bolso em trés lojas. Em cada uma gastou
1 real a mais do que a metade do que tinha ao entrar. Quanto o homem tinha ao

entrar na primeira loja? R:R$ 11,00
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23) O filho, para pedir dinheiro, enviou ao seu pai o seguinte telegrama: SEND
+ MORE = MONEY. Sabendo que cada letra corresponde a um numero

diferente, qual a quantia exata que o pai devera enviar ao seu filho? R: 9567 +
1085 = 10652

24)0 casal Aguiar tem vérios filhos. Cada filha tem o mesmo numero de irméao e
irmas, e cada filho tem duas vezes mais irmas do que irmaos. Quantos filhos e
filhas existem na familia? R : 4 filhas e trés filhos

25)Em uma estante ha 10 livros, cada um com 100 folhas. Uma traga faminta come
desde a primeira folha do primeiro livro até a ultima folha do dltimo livro.Quantas
folhas a traga faminta comeu? R : 802 folhas.

26)Vocé quer cozinhar um ovo em 2 minutos. Entretanto vocé sé possui 2 relégios
de areia, um de 5 minutos e outro de 3 minutos. Como vocé poderia colocar o

ovo para cozinhar e tird-lo dentro de 2 minutos exatos? R : vira os dois juntos, quando

terminar a areia do relégio de trés minutos coloca o ovo para cozinhar.

27)Como medirias os 11 minutos que sdo necessarios para cozinhar um biscoito,

com duas ampulhetas de 8 e 5 minutos respectivamente?

28) Marilia tem uma bolsa de améndoas que pesa 2600Kg. Ela dispée de uma
balanca de 2 pratos e de 2 pesos de 20 e 30 gramas. Com 3 Unicas pesagens,

como Marilia consegue separar 300 gramas de améndoas? R : Pesa 50g, acrescenta

aquelas 50g no prato dos pesos e pesa 100g, agora ela tem 150g de améndoas, pée num prato e
pesa 150g no outro, juntando tudo tem as 300g.

29)Calculando-se: 10%* - 94, e somando-se todos os algarismos do resultado obtido,
que valor iremos obter? R : 834
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30)Em uma sala onde estdo 100 pessoas, sabe-se que 99% sao homens. Quantos
homens devem sair para que a porcentagem de homens na sala passe a ser
98%7? R : 50 homens

31) 10 vezes 10 é igual a 100.Quanto é R$10,00 vezes R$10,00 ? R : nio se multiplica

dinheiro por dinheiro

32)Um octagenério, sem ter muito o que fazer, refletia sobre a sua vida. O ancido
verificou que a diferenca entre os cubos dos algarismos de sua idade era igual
ao quadrado da idade de seu bisneto. Vocé poderia saber a idade que os dois
tinham? R: 87 e 13

33)Luiz Eduardo comprou varias galinhas campeds em por ovos. Ao testar a
eficiéncia das galinhas, ele observou que de minuto em minuto o ndmero de
ovos na cesta duplicava. Em duas horas a cesta estava cheia. A que horas a

cesta estava pela metade? R: um minuto antes.

34) Agripino observava da murada de um navio, a subida da maré. Dessa murada
pende uma escada de 8 metros de comprimento. Os degraus tem 20 centimetros
de intervalo um do outro e o ultimo toca a agua. A maré sobe a razdo de 35
centimetros por hora. Quando estardo os dois primeiros degraus cobertos de

agua? R : os degraus sobem junto com o navio.

35)4 amigos devem cruzar uma fragil ponte de madeira. E noite, e é indispensavel
usar uma lanterna para cruzar. A ponte somente pode suportar o peso de 2
pessoas e 0s amigos possuem apenas uma lanterna. Camila demora 8 minutos
para cruzar, Manolito demora 4 minutos, Carlos demora 2 e Romerito 1 minuto.
Como devem fazer para cruzar para o outro lado, os 4, levando apenas 15

minutos?

36) Calcular o valor do seguinte produto:(x-a)(x-b)(x-c) ... (x-z) = ? R : zero
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37) Dois trens estdo na mesma via, separados por 100 Km. Comegam a se mover
um em direcdo ao outro, a uma velocidade de 50Km/h. No mesmo momento,
uma supermosca sai da 12 locomotiva de um dos trens e voa a 100 Km/h até a
locomotiva do outro trem. Apenas chega, d4 meia volta e regressa até a primeira
locomotiva, e assim vai e vem de uma locomotiva para a outra até que os dois
trens se chocam e assim morre no acidente. Que distancia percorreu a

supermosca? R : 100km

38)Quantos ovos cozidos um lutador de Box é capaz de comer com o estdbmago

vazio? R : apenas um

39) Vocé tem 3 xicaras de café e 14 saquinhos de agucar. Como adocar as 3 xicaras

utilizando um numero impar de saquinhos em cada uma?R: pode ser um saquinho,

ou trés , ou 5, vocé decide.

40)-"Maria, qual é a idade de seus 3 filhos?"
- "A soma de suas idades é 13, seu produto é igual a tua idade."
- "Desculpe, mas estao faltando dados!"
- “Tens raz&o, o maior tem o cabelo ruivo"
- “Ah...agora sim consigo adivinhar!!!"

- Quais sdo as idades dos 3 filhos de Maria???
- R: 9,2, 2



ANEXO Il

2)Qual o més mais curto?

. 1) De que nimero vocé pode tirar a metadede
f' MAI)O (TEM APENAS QUATRO seu val?:r e ndo deixar nada?
ETRA

R: DO NUMER® OITO.

N i e P Y

JOGANDO COM A
MATEMATICA

por

Daison e Luan




6) Quando € que dois mais dois é igual a 5?

R: QUANDO O CALCULO ESTA
ERRADO.

4) Um dentista tem um consultério com quatros
janelas cada uma delas em uma parede Todas
janelas estdo voltadas para o sul. Onde se
localiza este consuitério?

R: NO POLO NORTE.

3) Qual é a metade de dois mais dois?

R:TRES

5)Quantas patas tem um pato fiel?
R:TRES.

99



7)Uma senhora vai ter um bebé se ele for
menino,faltara mais um para que o nimero de
fithos homens seja igual ao de mulheres .
Entretanto , se for menina , 0 nimero de
muiheres sera o dobro de homens.Quantos filhos
ela tem e qual 0 sexo?

R: TRES MENINOS E CINCO MENINAS.

8)Qual a palavra que ﬁrahdo a metade oito?
R:BISC/OITO

8) Vejo um peixe nadando entre dois peixes, vejo
um peixe na frente de dois peixes, vejo um peixe
atas de dois peixes. Quantos peixes vejo ?

R :Trés

100



ANEXO Il

| - Jogo dos Botdes

Dar 7 botdes para cada crianca, pedir que dividam estes botées entre as duas
maos, como quiserem. Pedir que multipliguem o numero de botées da méo direita por
dois e 0 numero da mao direita por trés. Ao somar os dois resultados e fornecer a

resposta, o professor adivinha quantos botdes havia em cada méao.

Mao direita | Mao esquerda | Soma total
21
20
19
18
17
16
15
14

NoOOo|A~WIN|—= O
o= NDW OO

Aproveitar estes valores para montar sistemas e mostrar as solugbes que se

encontra com os valores da terceira coluna.

Il - Jogo dos Dados

Cada aluno:
a) jogar um dado duas vezes;
b) multiplicar o primeiro resultado por 2;
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c) adicionar 5;
d) multiplicar o resultado por 5;
e) somar o segundo resultado;

f)

diminuir 25

O resultado encontrado sera o primeiro resultado na casa das dezenas e o

segundo na casa das unidades ou melhor dizendo 10x + y € temos um sistema que
pode ser trabalhado com outros valores.

Este jogo pode ser feito usando cartas do baralho que tem valores ( x ) e naipes

(y ), cada naipe deve ganhar um valor arbitrario antes do inicio do jogo.

Il - Brincadeiras com idade

Um pequeno truque com idades

Pensa na tua idade, e multiplica por 7. Multiplica o resultado por 1443.
Que resultado obténs? A tua idade repetida 3 vezes!
Porque isto acontece?

Maneira engenhosa de saber a idade de alguém

Pede a qualquer pessoa que, efetue as seguintes operacoes:

1.
2.
3.
4.

Multiplicar o primeiro digito da sua idade por 5.
Adicionar 3 ao resultado.
Multiplica-lo por 2.

Adicionar o segundo digito da idade, e dizer-te 0 nUmero a que chegou.

Agora é facil. Basta diminuir 6 ao resultado, e obterds a idade dessa pessoal
Aproveite para ver porque isto acontece.

IV- A diferenca entre os quadrados de dois nimeros inteiros consecutivos é sempre:

A) um namero primo.
B) um multiplo de 3.

C) igual a soma desses nimeros.
D) um numero par.

E) um quadrado perfeito.

V- Patricia mora em S&o Paulo e quer visitar o Rio de Janeiro num feriado prolongado. A viagem
de ida e volta, de dnibus, custa R$80,00, mas Patricia esta querendo ir com seu carro, que faz,
em média, 12 quildmetros com um litro de gasolina. O litro de gasolina custa, em média, R$1,60
e Patricia calcula que tera de rodar cerca de 900 quildbmetros com seu carro e pagar 48 reais de
pedagio. Ela ird de carro e para reduzir suas despesas, chama duas amigas, que irdo repartir
com ela todos os gastos. Dessa forma, ndo levando em conta o desgaste do carro e outras
despesas inesperadas Patricia ira:
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A) economizar R$20,00.

B) gastar apenas R$2,00 a mais.

C) economizar R$24,00.

D) gastar o mesmo que se fosse de énibus.
E) gastar R$14,00 a mais.

VI- O lava-réapido "Lave Bem" faz uma promogéo:
Lavagem simples R$5,00

Lavagem completa R$7,00

No dia da promogao, o faturamento do lava-rapido foi de R$176,00. Nesse dia, qual o menor
numero possivel de clientes que foram atendidos?

A) 23

VII- O ano 2002 é palindromo, ou seja, continua o mesmo se lido da direita para a esquerda.

a) Depois de 2002, quais serdo os proéximos quatro anos palindromos?

b) O dltimo ano palindromo, 1991, era impar. Quando seré o préximo ano palindromo impar?
VIII- Trés amigas foram para uma festa com vestidos azul, preto e branco, respectivamente. Seus
pares de sapato apresentavam essas mesmas trés cores, mas somente Ana usava vestido e

sapatos de mesma cor. Nem o vestido nem os sapatos de Julia eram brancos. Marisa usava
sapatos azuis. Descreva a cor do vestido de cada uma das mogas.

IX- Um Losango Magico:

Descobre os numeros a serem colocados nos circulos, de modo que o total, ao longo

de cada linha do losango seja 0 mesmo.
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Resposta:

Consideremos a seguinte designacgao de incognitas:

Temos o seguinte sistema:
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at+li+bh=a+l17 +c
h+li+c=a+li+h
e+ +d=d+0+a

d+% +a=a+17 +¢

c=hb-2
I0+b=a+15
bt+4=0+3
d+9=15+h

[c=a+3
bh=a+5
h=>+a

[ﬁ=11+a

A solucéo é:

c=a-+3
eh=a+3
d=11+a

em que a é um numero qualquer.

Consideremos o exemplo em que a = 1, os valores de b, ¢ e d sdo respectivamente
6,4e12.



ANEXO IV

Aqui tem que acrescentar as plantas, mas foi impossivel scannear,nem foto

digital ficou clara, s6 o xerox.
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ANEXO V

1. Num determinado lugar havia uma mata na beira da estrada com 100m de
largura, era uma mata muito fechada e escura, um cao comega a entrar na mata,
até onde ele entra na mata?R : até a metade, depois comeca a sair

2. Como pode o comandante de um pelotdo de apenas dez soldados coloca-los em

5 fileiras com 4 soldados em cada fileira? R : em forma de estrela

3. Duas retas sao paralelas, em cada uma delas estdo marcados 3 pontos. Quantos
triangulos diferentes podemos tragar usando estes pontos como vértices? R: 18

4. Na figura abaixo temos caixas de mercadorias pesando 25kg cada, quanto pesa
a pilha toda?

5. Na balanca a seguir temos pesadas bolas de chumbo, todas iguais, e leves
saquinhos de plastico, todos com a mesma quantidade de bolinhas, iguais as
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que estdo fora dos mesmos. Quantas bolinhas hd em cada saquinho?

WASAPRUR,

1
2
3
5
6
6. Escreva os numeros inteiros de 1 a 9 nos nove quadradinhos, de forma que as

somas dos quatro numeros em cada uma das pas da "hélice" sejam iguais e de
maior valor possivel. Esse valor é:

‘%ﬁl e

moomz
SN N
©O =N

7. Qual é a quantidade total de letras de todas as respostas incorretas desta
questao?
A) Quarenta e oito.
B) Quarenta e nove.
C) Cinqlenta.
D) Cinquenta e um.
E) Cinqlienta e quatro.

8. Um quadrado de area 1 foi dividido em 4 retadngulos congruentes, conforme
indicado no desenho a esquerda. Em seguida, os quatro retangulos foram

reagrupados de maneira a formar um quadrado, com um buraco quadrado no
centro, conforme indica o desenho a direita.
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A area do buraco é igual a:

9. A linha poligonal AB é desenhada mantendo-se sempre o mesmo padrdo
mostrado na figura. Seu comprimento total € igual a:
&

2 . " [ BN

1 U IR R R DR A A
4 L 11 . | [z,
T i :

R:92

10. As figuras a seguir sdo construidas com palitos pretos e brancos. Para
construir as figuras, os palitos pretos foram colocados apenas nas bordas e os
brancos apenas no interior. A figura de numero n corresponde a um retangulo 3
por n. Continuando esse procedimento, quantos palitos brancos teremos na
figura 20027

]
L
I_n
[
G
k=
[
L]
L
—
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11. Um produtor de leite engarrafa diariamente toda a producéo de leite de sua
fazenda. Depois de tirado, o leite segue para um tanque de forma cilindrica e
entdo é engarrafado, conforme vemos na figura a seguir. Na tabela vemos a
quantidade de garrafas que foram enchidas e o nivel do leite dentro do tanque.
Depois de quantas garrafas serem enchidas o tanque ficara vazio?

N

A)1000

Quantidade de garrafas 200 |40 |600
enchidas 0

Nivel do tanque (cm) 210 | 170 |13 || 90

B)1050
C)1100
D)1150

E) 1200



