TESE DE MESTRADO EM MATEMATICA/EDUCACAO CARLOS IANHES

Titulo: O JOGO MATEMATICA DIVERTIDA

Autor: Carlos Manuel Matoso Lourenco lanhes (e-mailosginhes@gmail.com)
Instituicio Docente a leccionar, no ano lectivo 2007/2008kseola Basica do 2°, 3° Ciclos
Dr. Armando Lizardo (Tese de mestrado em Matem&tdhscacao realizada na Universidade

Portucalense).

Ciclo de escolaridade a gue (mais) se dirige arituitda 2° e 3° Ciclos.

Texto para as actas

O JOGO MATEMATICA DIVERTIDA

O que ouco, esqueco
O que vejo, recordo
O que faco, aprendo.

Confucio

A ideia de mudar as metodologias de ensino fagoima atrai-me uma vez que é visivel o
insucesso dos alunos na disciplina de Mateméaticgostaria de transmitir ndo so
conhecimentos matematicos que adquiri mas tambgrazer que sinto com a Matematica.
Assim, com modelo de aulas em grupos cooperativpsopondo tarefas suficientemente
abertas, acredito que podenmmnbatero insucesso e despertar 0 gosto e o prazer que a
Matematica nos da.

Farei aqui uma apresentacao sucinta do que coosistgoMatematica Divertida

A primeira fase consiste na formacdo das equipassedjuida cada equipa resolve um
determinado namero de exercicios e, posteriormestexercicios serdo resolvidos no quadro
por um elemento de cada um dos grupos constitiddtEsiormente. Se um aluno resolver
bem o exercicio que for fazer ao quadro, o Jogoiterra por aqui € a sua equipa ficara com

0S pontos correspondentes a esse mesmo exerasmeaontrario 0s outros alunos das outras
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equipas poderdo corrigi-lo e se o corrigirem cda®ente ficardo com 0s pontos
correspondentes a esse exercicio. Este Jogo tgmesomma avaliagdo final por periodo.

Efectuei varias sessdes deste Jogo por periodauaApsriodicidade variou consoante a
realizacdo dos testes de avaliacdo, ja que estesdvgiu para resolver exercicios que eram
ou de revisdes para os testes ou de correccaoekaaos.

COMO SURGE 0 JOGO MATEMATICA DIVERTIDA

Outro saber que eu preciso saber é que ensinan@ansferir conhecimento, transferir
conteudo. E lutar para com os alunos, criar as ¢odes para que o conhecimento seja

construido, seja reconstruido. Isso para mim éd&easinar.

Paulo Freire

A seguir ao ano do estagio pedagogico senti nelzsteside comecar a fazer algo de diferente
nas minhas aulas, para tentar que os meus alustassgem mais de Matematica, ou que a
odiassem menos. Experimentei varios métodos eidatigs, umas com mais sucesso, outras

com menos.

No ano lectivo anterior (2004/2005), tinha tido uawda que era particularmente complicada
de dar. A aula era dada a uma turma do 8° anointaefeira a tarde, e nesse dia acumulava

aulas que comecavam as 9h30m e s6 terminavam as 20h

Nessa aula os alunos vinham muito agitados, seimun@s concentracdo nem vontade de ter
uma aula de Matematica. A indisciplina era freqeentu exasperava sem saber 0 que mais

poderia fazer, pois todas as quintas-feiras terfemex novas actividades mas sem éxito.

Foi nessas circunstancias que me ocorreu inventgogo para realizar nessa aula, de forma
a reduzir a indisciplina, captar a atencdo doscsue alterar a sua visdo negativa da

disciplina.
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Desde logo era importante que o0 Jogo tivesse unerextiemamente atractivo. Depois de
algum tempo a pensar e com varios nomes na cadasgpossibilidades surgiu o nome

Matematica Divertida.

Por outro lado, era importante que 0 Jogo apessspirito competitivo dos alunos, como é
caracteristico de todo e qualquer jogo, e, a0 mdésmpo, teria de aumentar de sobremaneira
o tempo de concentracdo dos alunos nessa aularaCast minhas expectativas mais
pessimistas, este Jogo resultou. Naquele ano,de éesdo, tentei quase sempre realizar este

Jogo nessa aula.

Revelador do entusiasmo dos alunos pelo Jogo fact de as quintas-feiras de manha,
assim que os alunos me viam nos corredores, idega-se para saberem se naquele dia
iriam jogar o JogoMatematica Divertida.Se a resposta era positiva 0 entusiasmo e a

satisfacdo eram evidentes.

Felizmente os problemas de indisciplina diminuirantstancialmente. O problema ficou

resolvido.

EM QUE CONSISTE O JOGO MATEMATICA DIVERTIDA

1. Constituicdo das equipas (heterogeneidade e lidenda sua constituicao).

2. Resolucéo dos exercicios em grupo (Cada equiptveesm determinado numero de
exercicios).

3. Resolucéo dos exercicios individualmente no qué@soexercicios sao resolvidos no
quadro por dois elementos de cada uma das equipas).

4. Correcgdo dos exercicios realizados no quadro (8eetrcicio for bem resolvido o
Jogo terminarda e a equipa do aluno que foi ao qudidara com o0s pontos
correspondentes a esse mesmo exercicio, caso ranmsaoutros alunos das outras
equipas poderdo corrigi-lo e se o corrigirem caamente ficardo com os pontos
correspondentes a esse exercicio).

5. Atribuicdo da pontuagdo de cada exercicio

6. Classificacéo e avaliacao final por periodo (EstgoXem um peso na avaliacao final

por periodo).

A APRENDIZAGEM EFECTIVA PARA TODOS ATRAVES DE METODOLOGIAS DE ENSINO COOPERATIVO 39



TESE DE MESTRADO EM MATEMATICA/EDUCACAO CARLOS IANHES

OBJECTIVOS DO JOGO MATEMATICA DIVERTIDA

Conceder pequenas parcelas de autonomia as egpgasque os alunos fossem
aprendendo a trabalhar em conjunto organizadamasgamindo eu um papel de gestor e

de dinamizador desta dinamica.

A estratégia utilizada levava a que os alunos fosss construtores de conhecimento,
pois foram as equipas a conduzir o trabalho ddue&o dos exercicios, assumindo assim
uma responsabilidade individual e colectiva sobre msultados finais, sendo
posteriormente feita a resolucdo dos exerciciosgnadro para institucionalizar o

conhecimento.

Com a realizagao deste jogo pretendo que os alunos:

Desenvolvam uma atitude mais positiva em relacidae a escola;

2. Melhorem as relagdes interpessoais e desenvolhsantwo de grupo;
Déem sentido as aprendizagens realizadas na esapla estejam mais disponiveis
para aprender;

4. Progressivamente crescam na autonomia e na refalesde;

Melhorem a sua auto-estima.

O REGULAMENTO DO JOGO MATEMATICA DIVERTIDA

O Regulamento do Jogdatematica Divertidalivide-se em 6 fases essenciais:

1. Constituicdo das equipas:

i. Defino como critério de composicdo das equipas @rbgeneidade dos alunos
consoante as avaliagOes obtidas no primeiro testaaliacdo do ano lectivo (ranking
dos testes);

ii. De acordo com o critério os alunos séo distribulosquatro grupos e cada equipa é
constituida por um elemento de cada grupo;

iii. Cada equipa escolhe um nome e um lider para agsiijfzae

iv. As equipas definidas deverdo manter-se até aodmaho lectivo.
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2. Resolucdo dos exercicios em grupo

Todos os elementos de cada equipa resolvem osi@gerpropostos pelo Professor
em grupo, cada um fazendo a sua realizacdo no agerno diario. Sempre que

tiverem duvidas podem-nas tirar com 0s colegas.amar esse tempo eu nao
intervenho, sé o faco se verificar que o grupo @sta a trabalhar, ou por dificuldade
na resolucao dos exercicios ou por alguma distoacca

Nesta fase é feito o sorteio dos exercicios qua egdipa vai resolver e cada equipa
escolhe o(s) seu(s) representante(s) para ir(esolvexr(em) o(s) exercicio(s) no

quadro;

Aquando o sorteio do(s) exercicio(s) e da escattig) dluno(s) pelas equipas, eu faco
automaticamente o registo do(s) aluno(s) e do(sjc&io(s) que cada equipa ira

realizar.

3. Resolucdo dos exercicios individualmente no guadro

Os representantes das equipas vao ao quadro resslvexercicios anteriormente

propostos pelo Professor.

4. Correccdo dos exercicios em grupo realizados iectaimente no quadro

Esta fase sO decorrera quando o(s) representarda(s) equipa(s) errar(em) a
resolucdo do(s) exercicio(s). Se isso acontecavugrss equipas poderdo resolver
numa folha em branco, fornecida pelo Professoresmlucdo desse(s) mesmo(s)

exercicio(s).

5. Atribuicdo da pontuacdo de cada exercicio

Se o representante da equipa acertar a resoluc&aedoicio no quadro reverterdo
para a sua equipa 10 pontos. Se errar, as outragasgpoderdo ficar com esses

pontos. A distribuicdo desses pontos devera dardeiacordo com a seguinte tabela:
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Quadro 1
Pontuacdo atribuida as equipas no Jogelatematica Divertida

N° de Equipas que Equipas
detectaram o(s) erro(s)ye
resolveram
A B C D E
correctamente o
exercicio
10
1
pontos
5 5
2
pontos | pontos
3 3,33 3,33 3,33
pontos | pontos | pontos
4 2,5 2,5 2,5 2,5
pontos | pontos | pontos | pontos
. 2 2 2 2 2
pontos | pontos | pontos | pontos | pontos

Se ninguém acertar a sua resolucdo os pontos mefsra esse exercicio nao serao
atribuidos. Nesta fase é fundamental existir clamezransparéncia nessa atribuicéo.
Por essa razao foram elaborados sempre dois registquadro, do qual constava o

nome das equipas, a pontuacdo até ao momento & @assificacdo actual. Apds a

realizacdo de cada exercicio este registo era atittamente actualizado.

No final de cada sesséao era feito um ultimo registoa folha criada para o efeito.

6. Classificacdo e avaliacao final por periodo

E realizada a classificacdo de cada periodo comfasrpontos obtidos pelas equipas
nesse mesmo periodo, e através dessa classifiedeita a avaliacdo de cada aluno.
Este Jogo tem um peso de 25% na avaliacdo de eaida@. Se um aluno pertence a
equipa que ficou em 1° lugar no 1° periodo tem B&%ua avaliacéo final do periodo,
se pertence a equipa que ficou em 2° lugar tem 22%ertence a equipa que ficou
em 3° lugar tem 19%, se pertence a equipa que ¢icod® lugar tem 16%, se pertence

a equipa que ficou em 5° lugar tem 13% e se pertaraxjuipa que ficou em 6° lugar
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tem 10%. Em relagéo aos 2° e 3° periodos a clessiih € realizada da mesma forma,
e a avaliacdo de cada aluno, em relacdo a este degp a média aritmética da

avaliacao dos dois ou trés periodos respectivamente

IMPRESSOES DOS ALUNOS SOBRE O JOGOMATEMATICA DIVERTIDA
(ano lectivo 2005/2006)

1. Gostas ou ndo do JMD?
v' 96% responderam que gostam

v' 4% nao respondeu

2. Achas que o JMD te ajudou de alguma forma a aprendélatematica?
v' 74% dos alunos afirma que esta metodologia o ajnd@prendizagem da
disciplina
v’ 22% afirmou que o método nao contribuiu mais pprarader Matematica

v' 4% nao respondeu

3. Achas que com o JMD o teu gosto por aprender Matentidga aumentou?
v' 73% dos alunos afirmou que o JMD contribuiu parstayomais de aprender
Matematica
v' 21% revelou que o JMD em nada contribuiu para qugmender mais
Matematica
v' 6% nao respondeu
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4. Achas que o JMD tem contribuido para uma melhoaprendizagem nesta

disciplina?
5%

29% 20%

@ Nada

O

~ O
@ Muito

46%

5. Porqué? (algumas respostas)

“porque € um jogo divertido e que ajuda na aprexgdim da Matematica, também é um jogo
muito bom porque os primeiros lugares ganham sepgneentagens que podem ajudar nas

suas notas e toda a gente quer ficar em primeiro”

“porque nos faz ultrapassar as nossas dificuldeatesquipa”

“porque eu acho que é uma actividade em que temsde para ganhar e para ganhar nés

temos de saber a matéria”

CONCLUSOES

v' Posso dizer que a classificacdo de cada equipdpgmMatematica Divertidando
depende da sua posicao inicial, em cada periodaekpdo a soma dos niveis dos
elementos da equipa, mas antes do empenho, dgestwr espirito de entreajuda,
numa palavra, da coesdo do grupo. O facto dos steseda equipa estarem
interessados no sucesso do grupo faz com que seagm e apoiem mutuamente,
desde que o sucesso do grupo esteja condicionadku@sso de todos 0S seus

membros.
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v Devido ao caracter ludico do Jogo, os alunos agramguase sem darem conta e a sua
atencdo a matéria € maior;
M a inter-ajuda e cooperacédo entre os alunos - soaa equipa dependeu do
empenho de todos;
M foi uma forma de treinar/estudar a matéria anterémte leccionada;
M inclusdo de todos os alunos na sua aprendizageis,t@dos tiveram de

participar.

v' Todos os alunos beneficiam com a aprendizagem catby@ o aluno que explica ao
outro retém melhor e por mais tempo a informacaas @ecessidades do aluno que
esta a aprender sdo melhor respondidas por umupgamivel de compreenséo esta

ligeiramente acima do seu préprio nivel.

v" Os melhores alunos acabam por puxar os pioresedaemem que os préprios alunos
que ja entenderam determinado passo da matérige@, aqueles que tém um
raciocinio mais rapido, conseguem puxar 0s outn@ssgo mais lentos em termos de

ritmo de aprendizagem.

v' O trabalho de grupo desmistifica a disciplina commo papdo: a Matematica nao é
aguela coisa que é para ser ensinadpagdieem cima do estrad®s alunos também

podem interagir, discutir entre eles;

v" Uma das regras da aprendizagem cooperativa é glee mambro do grupo seja
responsavel pelo éxito ou fracasso ndo s6 de sidmasoprio grupo; 0os alunos sao

levados a ajudar os colegas para se ajudarenT@psiqs.

Eu me movo como professor porque apesar de salder djticil € mudar, eu sei que é
possivel mudar. Pode ser até que o agente da madaags radical ndo seja nem
sequer minha geracéo, mas sem a minha geracaora néo vai mudar

Paulo Freire
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