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Resumo

Esta pesquisa analisa e discute como ocorre a aprendizagem utilizando jogos como
uma ferramenta didatica nas aulas de Matematica financeira no ensino médio. Esses jogos
foram “Dominé”,“Corrida Matematica”, “Jogo do Onibus” e “Mastermatica, criados e
desenvolvidos pelo professor autor desta pesquisa. A pesquisa teve carater qualitativo, sem a
finalidade de generalizar. Os sujeitos foram alunos do 3° ano do ensino médio de uma escola
publica de Gravatai, no Rio Grande do Sul, Brasil. As informac¢des foram coletadas através de
registros de aulas, questionarios, fotos e gravacGes de audio e foram analisados mediante
analise de contelido. A partir dessa andlise as informacg6es foram reunidas em trés categorias
previamente estabelecidas, delimitadas a partir dos objetivos da pesquisa: aspectos positivos
das atividades com jogos sobre Matematica financeira; dificuldades encontradas no decorrer
das aulas com a realizacdo de jogos; sugestdes dos alunos quanto ao desenvolvimento das
atividades. A pesquisa permitiu concluir que os jogos podem contribuir como um poderoso

recurso nas aulas de Matematica.

Introducéo

Para Claparéde (1958), o ludico deve servir a didatica como um instrumento e uma
técnica atraente para a aprendizagem. Ele esclarece: “Quando digo que o jogo deve animar o
espirito dos trabalhos escolares ndo pretendo, absolutamente, transformar o trabalho em
brincadeira vulgar” (p. 218), enfatizando a seriedade inerente a atitude Iudica da crianga que
se envolve inteiramente e de modo continuado ao jogar. Segundo Piaget (1988), o jogo pode

ser visto como uma alternativa que é ignorada nas escolas com papel tradicional, como se essa

V Mostra de Pesquisa da Pdés-Graduacdo — PUCRS, 2010



563

atividade Iudica ndo possuisse importancia e funcionalidade no processo de aprendizagem.
Nesses casos as atividades ligadas aos jogos sdo consideradas dentro de uma visdo muito
pequena, sem conseguir explicar a verdadeira importancia que 0s jogos representam para as
criancas, pois 0s jogos podem ser revestidos de um carater muito maior dentro do simbolismo
que 0 mesmo representa para as criancas (e adolescentes)

Considerando que o jogo, além de proporcionar diversdo e prazer, se bem aplicado,
pode proporcionar uma melhor compreensdo e autonomia no aluno frente a resolugdo de
problemas matematicos, este trabalho foi desenvolvido com o objetivo de investigar a
utilizacdo de jogos como uma ferramenta didatica em aulas de Matematica Financeira.

O objetivo acima apresentado foi baseado no seguinte problema de pesquisa:

De que forma o jogo didatico pode contribuir para a construcdo de conhecimento, nas
aulas de Matematica Financeira?

Durante as atividades foram investigadas as relagfes interpessoais dos sujeitos e as
diferentes formas utilizadas para a resolugdo dos problemas que fazem parte das atividades,
identificando a percepc¢éo dos alunos quanto ao resultado cognitivo ap6s a aplicacédo dos jogos

e também ao longo do processo, pelo acompanhamento do seu desempenho.
Metodologia

A pesquisa realizada contou com a participacdo de um grupo de 17 alunos na faixa
etaria de 16 a 18 anos, de uma turma do 3° ano do ensino médio diurno de uma escola publica
de Gravatai/ RS. As informacdes submetidas a analise foram obtidas por meio destes
instrumentos: fotos, questionario respondido pelos alunos, registros escritos e entrevistas
gravadas e transcritas que complementaram as respostas ao questionario. A dissertacdo de
Mestrado (RADE, 2010) apresenta também a metodologia de ensino por meio de jogos sobre
Matematica Financeira, contextualizando a pesquisa. A metodologia de andlise foi a analise
de conteido com abordagem qualitativa (MORAES, 1999).

Resultados (ou Resultados e Discussao)

Nos jogos utilizados no contexto da pesquisa 0os alunos arriscaram possibilidades,
testaram hipoteses de uma forma que néo era usual nas aulas sem jogos. Durante as atividades
eles utilizaram lapis e papel para rascunho e registro dos célculos e em uma atividade foi
permitido e incentivado o uso da calculadora, conforme a figura 1. Segundo Isidro e Almeida

(2003), além do aluno exercer técnicas e estratégias ele também ira treinar o convivio social e
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as diversificadas formas de como lidar com os conflitos sociais que surgem durante a

execucgdo da brincadeira.

Figura 1 uso de calculadora nas atividades

O jogo possibilitou a construcdo de uma atitude positiva perante os erros, uma vez que
as jogadas sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da
partida, sem deixar marcas negativas no aluno, conforme argumenta uma aluna: “N&o
encontrei muitas dificuldades, pois estava com colegas que quando eu trancava eles me
davam um empurraozinho e eu conseguia fazer”. O depoimento da aluna € coerente com as
idéias de Vigotsky (1984), que explicam a possibilidade da aprendizagem em grupos

influenciar o processo de desenvolvimento mental.

Concluséao

O jogo contribuiu para a constru¢do de conhecimento, segundo os depoimentos dos
alunos e de acordo com o planejamento do professor, ou seja, houve uma finalidade educativa
por trés do ato de brincar. Essa finalidade pode ser definida como: aprofundar, revisar, fixar
conteddos. As informacdes adquiridas nesta pesquisa sdo importantes para que o professor
possa planejar, replanejar e avaliar o processo de ensino e o processo de aprendizagem de
uma forma mais dindmica, assumindo-se cada vez mais como um mediador, sendo os alunos
sujeitos ativos dentro do processo.

Jogar tem um papel muito importante dentro do processo de aprendizagem, pois
durante o jogo o aluno desenvolve ou ativa diferentes a¢gdes mentais, simultaneamente. O jogo
permite ao aluno criar diferentes formas de resolucfes para um mesmo problema. Os alunos
acreditam que o0 jogo proporciona um contato maior entre o professor e o aluno, pois o
dialogo durante o jogo é essencial. OpiniGes e questionamentos que surgem na atividade sdo
compartilhados entre o grupo e o professor de uma forma natural e informal. Na empolgacéo
do jogo, o0 aluno se expressa de uma forma mais espontanea, ndo existe o medo de errar, tdo

presente em outras situacdes, bem como existe uma argumentacdo maior a respeito dos
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resultados encontrados na resolugdo de um problema do jogo. A competitividade se faz
presente na sociedade, mas é através da educacdo que pode ser inserida a pratica da
solidariedade. Durante todas as atividades que envolviam competicdo houve uma ajuda entre
todos os participantes, ajuda que serviu de base para formarem grupos de estudo e atingirem
diferentes metas, como: vestibular, exame nacional do ensino médio (ENEM) e a conclusao

do ensino médio.
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