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RESUMO

Esta pesquisa visa verificar se uso dos jogos eletronicos ajudam no desenvolvimento do
raciocinio légico dos alunos de matematica no periodo de transicdo do ensino fundamental |
para o ensino fundamental 1l. O estudo com abordagem quantitativa exploratéria englobou as
diferengas entre dois métodos distintos de ensino. O primeiro com abordagem tradicional e o
segundo com uma abordagem mais dinamica, utilizando tecnologias, jogos alternadamente
com aulas expositivas em sala de aula. O principal problema encontrado foi a falta de
infraestrutura da escola, com a caréncia de equipamentos de informatica. Concluiu-se que,
com a aplicagdo deste método diferenciado, houve aumento de rendimento por parte dos
discentes. Os jogos aplicados em conjunto com um planejamento adequado, proporcionam
um maior interesse dos alunos e consequentemente, uma maior compreensdo do conteudo
matematico.

Palavras-chaves: Matematica, tecnologias, jogos.



ABSTRACT

This research aims to verify whether use of the electronic games help in the development of
logical reasoning of mathematics students in the period of transition from elementary school
to middle school Il. The study of quantitative exploratory approach encompassed the
differences between two different methods of teaching. The traditional approach and the
second with a more dynamic approach, using technologies, games alternately with lectures in
the classroom. The main problem encountered was the lack of school infrastructure, with the
lack of computer equipment. It was concluded that, with the application of this method, an
increase of income on the part of students. The games used in conjunction with proper
planning, provide a greater interest of students and consequently, a greater understanding of
the mathematical content.

Keywords: Mathematics, technologies, games.
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1 INTRODUCAO

A tecnologia hoje estd presente no nosso dia a dia. Seja no ambito pessoal quanto no
profissional. Hoje, na escola, pode-se usar jogos eletrénicos como ferramenta de apoio, desde

0S anos iniciais, até o ensino médio.

O ensino da matematica antes da informéatica sempre contou com o apoio de tecnologias,
como uma lousa, giz, apagador, réguas, compassos e esquadros artesanais, que serviam de
apoio no processo de ensino aprendizagem. O professor demonstrava de maneira concreta
seus conhecimentos atravées dessas ferramentas, criando situagdes problema onde ele pudesse

transpor para a prética as teorias abordadas.

O ensino atual da matematica dispGe de diversos recursos que atuam como facilitadores
para obtencdo dos resultados matematicos. Hoje, pode-se obter um grafico complexo apenas
com lancamento de duas varidveis em um software adequado. Para que isso seja possivel, ha
todo um processo de programacdo especifica, baseado nas teorias fundamentais da

matematica descobertas ha muitos anos.

No inicio da implementacdo da informatica nas escolas, temia-se que 0 uso das
tecnologias em grande escala concorresse com a importancia do professor em sala de aula. Na
mesma época questionava-se sobre a instalacdo de microcomputadores em escolas que muitas

vezes eram carentes em muitos outros recursos.

Atualmente, ha um consenso quanto a importancia da incorporacdo das tecnologias na
escola. Porém, ainda persistem contrariedades quanto a forma com que essas devam ser
aplicadas no sistema de ensino para que se reflitam resultados satisfatorios. Conforme
Fiorentini (1990):

“O professor nem sempre tem clareza das razdes fundamentais pelas quais os
materiais ou jogos sdo importantes para o ensino-aprendizagem da matematica, e em
que momento deve ser usado”.

O ensino da matematica conta com diversos softwares de jogos, que visam auxiliar no
desenvolvimento dos conceitos matematicos. Os docentes contam com 0s jogos para motivar

seus alunos, aplicando conceitos com o apoio dessas ferramentas.

O ensino fundamental esta dividido em fundamental I, que compreende do 1° ao 5° ano, e
fundamental 1l, do 6° ao 9° ano. No 6° ano os alunos estdo passando por um periodo de

transicao, é nesse momento que cada disciplina é ministrada por um professor correspondente,
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a matematica € vista como uma das matérias mais temidas, ndo apenas nessa fase, mas
especialmente nessa fase. E comum encontrar pessoas na fase adulta ainda com muita
dificuldade em matematica. O uso de jogos entra em foco para encontrar um elo entre o que

causa interesse e 0s conteudos programaticos.

“Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade
na elaboracdo de estratégias de resolucdo e busca de solucBes. Propiciam a
simulacdo de situacdes problema que exigem solucdes vivas e imediatas, o que
estimula o planejamento das a¢cdes”(MEC, 1998:p.47)

1.1 Problema

Seré que 0 uso dos jogos eletrdnicos ajudara no desenvolvimento do raciocinio logico dos
alunos de matematica no periodo de transicao do ensino fundamental | para fundamental Il do

ensino fundamental?

1.2 Objetivos

1.1.2 Objetivo Geral

Analisar a influéncia dos Jogos Eletrdnicos no desenvolvimento do raciocinio légico dos

alunos do 6° ano do ensino fundamental.

1.1.3 Objetivos Especificos

- Identificar os jogos eletrdnicos que mais despertam interesse nos discentes e avaliados

pelos docentes.
- Analisar diferentes metodologias de ensino e suas peculiaridades.

- Aplicar desafios aos alunos com uso dos jogos eletronicos para motiva-los para

participacdo das Olimpiadas da matematica, conforme seu desempenho na aula.

- Avaliar através de questionarios e provas em diferentes turmas com métodos de ensino

diferentes.
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- Apresentar como resultado as vantagens e desvantagens do uso dos Jogos comparando as
diferentes metodologias de ensino matematico.

1.3 Justificativa

As dificuldades enfrentadas por professores e alunos no que tange educagdo matematica
sdo inlmeras, entre elas a preocupacdo com a reprovacao e a real assimilacdo de conteudos
pelos alunos estdo constantemente em foco quando o assunto é ensino matematico. O
professor consciente de que os resultados ndo sdo satisfatorios procura alternativas para
melhorar o quadro e nem sempre dispOe de clareza das razfes pelas quais 0s jogos séo

importantes para o ensino-aprendizagem da matematica.

A cada ano que passa, vem aumentando o namero de professores interessados no uso de
software de jogos como fator motivador para o ensino matematico. O tema proposto apresenta
grande importancia no meio académico, no que se refere a aplicacdo dessas ferramentas como

relevante no aprendizado- matematico.

Neste sentido, busca-se com esta pesquisa, verificar se 0s alunos apresentam maior
assimilacdo dos conteudos através do uso dos Jogos Eletrdnicos, com relacdo as propostas

mais tradicionais de educacao.

Destarte, a pesquisa torna-se relevante, pois analisa as praticas pedagogicas para 0 ensino
da matematica, e procura avaliar a evolucdo dos discentes em uma disciplina curricular

obrigatdria que possui um alto grau de repeténcia nas escolas brasileiras.

1.4 Estrutura do trabalho

O presente trabalho esta estruturado em capitulos e, além desta introducdo, sera
desenvolvido da seguinte forma: No capitulo 11: Fundamentacéo tedrica, onde estdo citados 0s
autores que embasam este trabalho. Capitulo I1lI: Neste capitulo decorre a metodologia
adotada para obtencdo de coleta de dados da presente pesquisa. Capitulo IV: Analise dos
resultados, e apresentacdo de dados coletados. Capitulo V: Conclusbes — Relne as
consideracOes finais, assinala as contribuicdes da pesquisa e sugere possibilidades de

aprofundamento posterior.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Nesta etapa, sdo apresentados os referenciais que embasam o estudo. O primeiro topico
refere-se ao ensino matematico, na visdo construtivista de Piaget e a relacdo com outras areas
do conhecimento. J& no segundo, o0 processo de ensino-aprendizagem, destaca-se a
importancia de dar condi¢cdes ao aluno de interagir com o meio, respaldando-se no item
seguinte, tecnologias na educacdo, onde ocorre a mediacao entre o aluno e o objeto estudado,
especificamente através dos jogos eletronicos, abordados nesta fundamentacdo. Conclui-se

com os jogos selecionados para pesquisa.

2.1 Ensino Matematico

A Matemaética é resultado do processo mental da crianca em relacdo ao cotidiano,
arquitetado mediante atividades de se pensar o mundo por meio da relagdo com objetos. Dessa
forma, ndo podemos pensar o ensino da Matematica de acordo com o sistema tradicional de
educacdo, caracterizado pela repeticdo e verbalizacdo de contetidos. Piaget considera o
método tradicional fracassado, pois 0 mesmo trata a crianga como um ser apatico e vago. Suas
ideias refletem sobre um ensino formador de um raciocinio I6gico matematico que conduz a
interpretacdo e compreensdo, em detrimento da memorizacdo. O conhecimento ldgico-
matematico é uma construcdo que resulta da acdo mental da crianca sobre o mundo,
construido a partir de relagdes que a crianca elabora na sua atividade de pensar o mundo, e
também das acGes sobre os objetos. Portanto, ela ndo pode ser ensinada por repeticdo ou
verbalizacdo, a mente ndo é uma tabula rasa, Piaget (1978).

As experiéncias sdo necessarias, quanto mais avancgados estiverem os conhecimentos mais
qualidade tera a educacdo. Pois, no inicio, mais vale servir-se apenas das que se apresentam
por si mesmas aos nossos sentidos, as que ndo podemos ignorar desde que nos dediquemos a

elas refletidamente, em vez de procurar as mais raras e complicadas.

O ensino também sujeito a historia tradicional no campo da matematica, precisa ser
atualizado. E perfeitamente possivel e desejavel estabelecer uma nova direco da matematica
contemporanea, uma vez que, estd muito mais proximo das operagdes naturais ou espontaneas
do sujeito (Munari, 2010).
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A crianga desde muito pequena ja convive com conhecimentos matematicos, a educagdo
infantil € uma etapa muito importante no aprendizado matematico do aluno. O aluno consegue
fazer conexdes matematicas jogando, brincando, cantando, ou ouvindo historias. Estabelecer
ligacdo cotidiana com a matematica, assim como ver a matematica em outras areas de

conhecimento faz parte do ensino desde o seu inicio. Segundo Smole (2001, p.25):

"Quvir, falar, ler, escrever, desenhar, sdo competéncias basicas para que os alunos
aprendam conceitos em qualquer tempo e servem tanto para leva-los a interagir uns
com 0s outros quanto para que desenvolvam uma melhor compreensdo das nogdes
envolvidas em uma dada atividade, pois qualquer meio que sirva para registrar ou
transmitir informacdo incentiva a capacidade de compreensdo e de analise sobre o
que se esta realizando."

Para Moisés (1999), a "aprendizagem correspondente ao saber-fazer impde que todos os
conceitos matematicos sejam tratados como operadores, fazendo com que seus objetivos se
realizem as custas de muita repeticdo e treinamento. Ocorre, contudo, que a eficiéncia dessa
abordagem se da em detrimento dos aspectos conceituais, ou seja, dos elementos formadores
do pensamento” (p.74).

2.2 Processos de ensino aprendizagem

O processo ensino-aprendizagem se faz pela interacdo com o meio, segundo Piaget (1991),
todo o conhecimento s6 é possivel porque a outros antes. E assim que a inteligéncia se
desenvolve. Desde 0 nascimento, as pessoas comecam a perceber a construcdo do
conhecimento continuo e infinito, atingindo niveis cada vez mais complexos. Construido
passo a passo, as estruturas cognitivas sdo pré-requisitos para o desenvolvimento dos
requisitos mais complexos. Ao agir sobre um objeto ou situacdo que esteja em conflito com as
capacidades existentes, as pessoas fazem esforcos para mudar suas estruturas e para assim

entender o novo.

O conhecimento vem da interacdo, ndo é mais possivel pensar em uma crianga que escuta
apenas a exposi¢cdo passiva do conteddo. Vocé precisa dar a sua posicdo para explorar
hipdteses que buscam solugdes. SO existe progresso na educacgdo, com interacdo adequada. Na
teoria de desenvolvimento de Henri Wallon, a identificacdo das caracteristicas de cada estagio
propicia ao professor planejar atividades que promovem um envolvimento mais produtivo

entre suas particularidades, conforme se mostram em seus alunos, (UFES,2005).
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Para Vergnaud (1991), o saber se forma a partir de problemas a resolver, isto €, de
situacOes a dominar, sendo que as concepgdes dos alunos sdo moldadas pelas situagdes que
encontram. Assim, vemos no trabalho com jogos situacdes-problema que poderdo provocar
conflitos cognitivos importantes para a construcdo de nocOes relativas aos ndmeros e
operacOes aritméticas, além de propiciar o desenvolvimento de atitudes como a pesquisa, uso
da argumentacéo, o julgamento da validade de resultados obtidos entre outros. Nesse sentido,

atribuimos um papel muito importante aos jogos no desenvolvimento do pensar matematico.

O ensino-aprendizagem sem a interacdo, a acdo do mesmo com 0 objeto torna-se vista
como ensino tradicional pelo viés da educacdo contemporanea. A interacdo com o conteido
trabalhado através da utilizacdo de software se faz cada vez mais presente nas escolas

especificamente na area de matematica essa interacao se faz por meio de jogos eletrénicos.

A matematica vista de forma objetiva e pratica, com os discentes entendendo suas
aplicabilidades e torna-se mais atrativa e interessante. E necessario que o aluno compreenda
as ideias basicas da matematica e aprenda a aplica-las na resolucéo de problemas do mundo
real. Contextualizacdo mais interacdo com o ambiente, fortalece a aprendizagem (DANTE,
2009).

A aprendizagem ocorre quando novos conceitos e conceitos previamente estabelecidos sao
relacionados de uma maneira substantiva e ndo de maneira arbitraria, segundo Ausubel
(1980), a teoria da aprendizagem significativa se propde a lancar as bases para a compreensdo
de como o ser humano constroi significados e desse modo apontar caminhos para a

elaboracdo de estratégias de ensino que facilitem uma aprendizagem significativa.
A aprendizagem segundo Ausubel classifica-se de duas formas distintas:
- Aprendizagem significativa;
- Aprendizagem memoristica;

A primeira aprendizagem significativa estd relacionada com a maneira de organizar o
processo de aprendizagem, a aprendizagem por conexdo, conforme o aluno vai recebendo o
conteudo vai descobrindo conexfes com outros ja existentes, a aprendizagem por descoberta,

onde primeiro ele descobre de forma substancial e depois assimila o contetdo.

A segunda a aprendizagem repetitiva, mecanica, onde a descoberta substancial ndo existe,
0 aluno pode estabelecer ou ndo ligacGes entre conceitos presentes em sua estrutura cognitiva.

Quanto mais se aproxima das estruturas cognitivas existentes, mais préximo da aprendizagem
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significativa, e quando tais conexdes ndo existem ou sdo raras mais se aproxima da
aprendizagem memorisca. ( AUSUBEL,1980).

A compreensdo do professor quanto as possibilidades de desenvolvimento do aluno no
processo de ensino-aprendizagem, baseia-se em oferecer elementos para analisar como o
ensino pode criar condicOes para favorecer este processo, proporcionando a aprendizagem de
novos comportamentos, novas ideias e novas construcdes. Papert (1994) argumenta que a
tecnologia contribui para proporcionar um ambiente mais favoravel, pois reduz o isolamento,

aborda a interdisciplinaridade, explora a criatividade.

2.3 Tecnologias na Educacdo Matematica

A matematica assim como as tecnologias esta presente no cotidiano de todos, e
desempenham papel decisivo na vida das pessoas, ajudando-as resolver situacoes diversas. Ao
olhar as horas no relogio, ao fazer as refeicbes, caminhar pelas ruas e fazer compras,
exercitam-se 0s conhecimentos matematicos. Arando (1996, p. 27) afirma que, ao longo da
historia o ser humano constituiu seus conceitos matematicos por meio da utilizacédo de objetos
concretos, eram usados sementes, pedras, entre outros elementos para contar seus pertences, e
limitar seu territorio e construir objetos de utilizacdo pessoal. Os conceitos matematicos foram

sendo construido gradativamente ate chegarmos ao presente avanco tecnoldgico.

A educacdo exige constante pesquisa e busca de novas técnicas. Técnicas mais eficientes
que possibilitem que alunos apresentem maior resultado e mais interesse pela educacéo.
Buscar técnicas mais eficientes que colaborem para uma maior eficacia do ensino € um dos
desafios do educador. A perspectiva da sua fungdo mediadora da atividade conjunta entre

professores e alunos acerca dos contetdos e aprendizagem. Conforme Teodoro (2013):

“Utilizar tecnologia ndo significa aprendizagem, pois a qualidade, o planejamento, a
didatica e os métodos de ensino devem alicercar essa atividade. Prender a atencdo do
aluno ndo implica a absor¢do do conhecimento”.

Aprender depende tanto do professor quanto do aluno, através do uso das tecnologias o
professor age como facilitador do processo e o aluno por sua vez, por sentir-se motivado e

curioso, age com profunda participagéo.
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2.4 Jogos

Existem inimeras defini¢Bes para jogos, Caillois (1994 p 37) define jogo como “atividade
livre, determinada, incerta, improdutiva e regulamentada”, uma vez que participa quem quer,
ndo ha obrigatoriedade. Chateau (1987) reconhece no jogo um componente de esfor¢o e auto
desafio que é sua verdadeira motivacdo, sendo que o aspecto principal do mesmo € o seu
poder criador. Constitui, assim, uma atividade de estimulo e prazerosa, motivada por uma
busca propria, desafiando os participantes, os colocando na zona de acdo, no entanto, abrindo
um espago para uma busca pelo conhecimento, para continuar e ultrapassar barreiras no
préprio jogo. O jogo estd em quem joga e ndo em quem assiste ao jogo, ou seja, 0 jogo esta na

acao e € acao.

Independente das varias definicdes encontradas para jogos, o essencial é entender que
ensinar é diferente de transmitir conhecimento, embora se tenha pensando desta forma por
muito tempo. A ideia de ensinar utilizando jogos torna-se possivel se despertado o interesse

do aluno pela matéria proposta.

As atividades com jogos sdo partes de um todo pedagOgico, pois agem como
estimuladores do desenvolvimento. Utilizar jogos em sala de aula torna possivel algo que os
professores de matematica buscam vincular, que é a teoria e a pratica. Conforme RIZZI,
HAYDT:

“O jogo atrai a atencdo pelo fato de estar competindo [...] Quando os jogos sdo
propostos para as criangas, a reacdo mais comum entre eles € de alegria e interesse
pela atividade, pelo material e pelas regras, mas o interesse e alegria pelo jogo
simplesmente ndo bastam, é preciso que haja uma intervengdo pedagogica a fim de
que esse jogo seja Util na aprendizagem de conceitos”. (2001, p. 68).

Neste sentido, o jogo, na Educacdo Matematica, passa a ter o carater de material de
ensino, quando considerado promotor de aprendizagem. A crianca, colocada diante de
situacOes ludicas, apreende a estrutura logica da brincadeira e, assim, aprende também a
estrutura matematica presente (MOURA, 1996, p.80).

2.4.1 Jogos Eletronicos

Utilizar o jogo no ensino vem das novas concepcGes de como surge a construgdo de

conhecimento, formar o aluno questionador, critico, ativo e participante no processo de
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aprender, sobressai ao fato de jogar simplesmente para fazer algo dindmico em sala de aula.

Utilizar dessa ferramenta torna o aluno inserido no processo, pelo prazer de ser ativo.

Conforme Schwartz (2014) jogar € coisa séria, uma vez que todo o jogo requer sacrificios
imaginarios com valor de verdade. O autor reforca que em cada jogo € preciso aprender a
fingir, representar, camuflar, rimar amor e dor, seguir regras e aprender a lidar com perdas e

ganhos. Segundo Schwartz (2014):

"H& uma infinidade de jogos que testam memoéria e outras
competéncias cognitivas, portanto ajudam a desenvolver o cérebro
como se estivéssemos numa academia. Ou seja, ndo s6 existem jogos
desenhados para ajudar em processos de ensino e aprendizagem como
alguns titulos aparentemente fora do universo educacional podem ser
criativamente adotados por professores e alunos".

O desenvolvimento cognitivo esta relacionado com a utilizagdo de materiais concretos e
de atividades ludicas. Ha de se questionar quanto a utilizacdo de jogos eletrdnicos no ensino,
especialmente no ensino matematico, pois estes promovem a investigacdo, desenvolvem o
senso critico e colaboram na compreensdo de determinados conteudos da matematica. Para
Schwartz (2014) : "o uso dos games surge na medida em que percebemos o potencial de
recorrer as novas tecnologias para desenvolver praticas pedagogicas capazes de combinar o

pensar, o fazer e o brincar".

2.4.2 Jogos Eletrbnicos para Ensino na Matematica

Ensinar e aprender matematica, € um grande desafio, visto que, € preciso concentracao,
interesse e pratica. O jogo torna-se pega chave nesse processo ensino aprendizagem, uma vez
que vai de encontro aos interesses dos alunos, tornando-os mais motivados. Visualizar
matematica através da interacdo com o0s jogos eletrénicos podera amenizar a ideia de uma

disciplina magante.

“Além disso, o professor deve estar consciente de que o inesperado e situagdes
previveis poderdo ocorrer em classe com seus alunos, estando atento para pode
aproveita-las da melhor maneira possivel, explorando novas possibilidades do jogo
com seus alunos, antes ndo imaginadas, contribuindo para a construcdo da
autonomia, criticidade, criatividade, responsabilidade e cooperacdo entre o0s
participantes” (MOURA, 1996, p.74).
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Através do jogo o aluno constréi novas descobertas, forma sua personalidade, e isso
simboliza um instrumento pedagdgico, pois, 0 professor torna-se estimulador, orientador e

avaliador da aprendizagem.

Trabalhar matemaética através dos jogos torne-se vantajoso se o professor tiver clareza de
seus objetivos e utilize os jogos como atividade pedagdgica, os PCNs orientam quanto a
utilizacdo dos odos em sala de aula, porém nao quanto a como trabalhar com esses jogos,
jogar simplesmente em uma aula de matematica dificilmente fara o aluno aprender conceitos
matematico. Grando (2000) propde sete momentos distintos: familiarizacdo com o material do
jogo, reconhecimento das regras, jogar para garantir regras, intervencdo pedagdgica verbal,

registro do jogo, intervencao escrita e jogar com competéncia.

O encantamento pela tecnologia traz ao aluno foco para o que estd realizando. Com a
maquina ele utiliza agilidade e busca concentrar-se para atingir seus propoésitos, resolver os
problemas através das condic¢Bes que a tecnologia prop0e, as situaces que sdo oferecidas pela
maquina lhe fazem buscar conhecimento para superar as fases encontradas, essa concentracao

nem raramente é encontrada em um ambiente de sala de aula.

Os jogos eletrdnicos sdo desenvolvidos para lazer e diversdao, mas também podem ser
utilizados com finalidade educacional por trazerem implicitos aspectos pedagdgicos que
ajudardo o aluno a construir ou por em pratica conhecimentos, e também trazer o desafio, a
fantasia e a curiosidade. Porém, sO terdo funcdo pedagdgica se o professor deixar claro
objetivo para melhor explora-los em aula. Para Papert (1994), o computador é a maquina das
criangas, assim, a combinacdo de computador e jogo surge como proposta de um meio

alternativo para o processo educativo, assim unindo o ludico ao concreto.

2.4.3 Jogos Eletronicos e situagdes problemas

Problemas de multiplicacao estdo presentes no cotidiano dos alunos desde cedo, pois estdo
inseridos em situagOes reais vividas no seu dia a dia, envolvendo variaveis que podem ser
facilmente representadas por materiais concretos. Assim, na medida em que cada aluno for
criando determinados esquemas mentais ele ira consolidando estruturas de pensamento que o
auxiliardo a descartar gradativamente a manipulacdo de materiais concretos, avancando para

uma representacao gréfica e, posteriormente, atingindo a abstracdo (PIAGET, 1995).
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O jogo, assim como a multiplicacdo, fazem parte da rotina do aluno, usar essa ferramenta
na aprendizagem além de motivador faz com que ele crie ligagcdes entre o seu cotidiano e o
aprendizado matematico. O ensino de Matematica pode valer-se dos jogos eletrdnicos como
uma ferramenta didatica a favor do processo pedagogico, segundo palavras de D’ Ambrosio
(1989). Como um apoio ao processo de ensino aprendizagem, como colocando o aluno diante
de situacOes problemas. Segundo Fernandes e Junior,

[...] os jogos educativos computadorizados possam configurar-se numa forma ludica
de propor situa¢fes-problemas, ao entender que os conhecimentos e aprendizagens
matematicas, sendo apresentadas de forma atrativa e motivadora, tém por finalidade
potencializar a criatividade e iniciativa na busca de estratégias e mecanismos
eficientes para resolver as situages-problemas suscitadas (2012 p.24).

O ensino de Matematica no Ensino Fundamental aborda no estudo as estruturas dos
numerais e das quatro operac6es basicas. Resolucdo de problema envolvendo as emocdes do
aluno e o seu pensar sobre os contetidos matematicos mediante situa¢fes desafiantes, Iudicas
e interativas, essas condi¢bGes encontradas quando expostos aos jogos tecnoldgicos. Para
Mendonca (1999) incentivar os alunos a formularem problemas, perguntas e curiosidades, por
meio dos quais o professor prepara um ambiente que oferece condicBes para que os alunos
vivenciem situagOes onde sejam capazes de problematizarem. Segundo Silveira e Barone
(1998 p.02):

[...Jos jogos podem ser empregados em uma variedade de propositos dentro do
contexto de aprendizado [..] um método eficaz que possibilita uma pratica
significativa daquilo que esti sendo aprendido. Até mesmo o mais simplério dos
jogos pode ser empregado para proporcionar informagdes factuais e praticar
habilidades, conferindo destreza e competéncia.

2.5 Jogos que alunos utilizam no periodo de transicédo entre o EFIl e o EFII

Nos dias de hoje existem inimeros softwares sobre os mais diversos campos da
matematica. Tais softwares sdo de grande importancia para o desenvolvimento de boas e
diferentes praticas educacionais, fundamentais para o ensino e desenvolvimento cognitivo dos
alunos. Desde o ensino fundamental I, onde os alunos ainda ndo dominam a linguagem ja é
possivel trabalhar matematica através dos jogos, desmistificando a ideia de que estudar
matematica seja algo desgastante e complicado. InUmeras vezes o professor de matematica
recebe relatos sobre a grande dificuldade em aprender matematica, dizem: “matematica nao ¢é

para mim”, o uso de jogos pode criar desde muito cedo um vinculo entre o interesse e o prazer
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encontrado nos jogos, com o prazer e os desafios em entender e conhecer matematica. Para
Moura (2012):

“[...] jogos educativos [...] revelam a sua importancia em situagdes de ensino-
aprendizagem ao aumentar a construcdo do conhecimento [...] possibilitando o
acesso da crianga a varios tipos de conhecimentos e habilidades.”

Na faixa etaria do 6° ano onde os alunos estdo passando pelo periodo de transicdo entre o
EFI e EFII, jogos eletronicos fazem parte do seu cotidiano, jogos de estratégia, desafios,
simulados, entre outros, escolher os jogos que podem auxiliar no desenvolvimento cognitivo
dos alunos faz parte dos desafios encontrados pelos professores, que visam encontrar nos
jogos o apoio para que os alunos assimilem o conteldo através do contato direto com o
desafio, tendo que fazer uso de seus conhecimentos de maneira objetiva. Segundo Piaget,
(1976,p.37):

“Conhecer um objeto é agir sobre ele e transforma-lo aprendendo 0s mecanismos
dessa transformagdo vinculando com as acGes transformadoras. Conhecer &, pois,
assimilar o real as estruturas elaboradas pela inteligéncia enquanto prolongamento
direto da agdo”.

A seguir constam 0s jogos selecionados para esta pesquisa, optou-se por jogos de
estratégias e que tenham como foco desenvolver raciocinio 16gico, como sequéncia de cinco

bolas, Sudoku, jogo da memdria e xadrez.

Jogo da memoria- O objetivo do jogo é encontrar pares de figuras que estdo com as faces
escondidas virando uma a uma. Trabalha a atencdo, concentracdo e memoria visual. Embora
pareca um jogo simples, necessita de muita atencdo para atingir o objetivo. E ideal para todas
as faixas etéarias. Sendo que na infancia exerce um papel fundamental, pois mesmo antes da
alfabetizacéo a crianga consegue fazer conexdes entre as figuras e desenvolve capacidades de

atencdo e memorizagao.

Sequencia de cinco bolas- o objetivo do jogo de estratégia é conseguir colocar cinco
bolas seguidas (linha, coluna e diagonal) sem deixar que o computador consiga fechar tal
sequencia antes. Este jogo destina-se a alunos do ensino fundamental, pois desenvolve o
pensar matematico através de estratégias de sequéncia, desenvolve o raciocinio logico e

estimula o pensamento, conforme mostra a figura 1.

Segundo Almeida (1978 p.90):
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“Pode-se dizer que o0 jogo € um instrumento de extrema importancia didatica, pois,
mais que uma diversdo, € um meio que pode auxiliar na aprendizagem, disciplinar o
trabalho do aluno e ensina-lo comportamentos basicos que podem ser necessarios na
formacéo de sua personalidade”.

Figura 1 — Jogo sequencia de cinco bolas.

Fonte: Pagina de jogos Gilmaths

Sudoku - Jogo de ldgica, tem como objetivo completar todas as cédulas sem repetir
numeros nas mesmas linhas, colunas ou nas grades 3X3. Jogo destinado a todas as faixas

etéarias, conforme mostra a figura 2.

Segundo Porto (2010):

“O Sudoku além do seu carater ludico desenvolve também o raciocinio ldgico e o
calculo aritmético. O jogo desenvolve a capacidade de argumentagdo do aluno, dado
que para colocar um nimero numa casa em branco ele tem que analisar mentalmente
a jogada que tem que fazer”.

Figura 2 — Sudoku

Muito Facil Facil m Dificil Muito Dificil
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1 8 5
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8
7 3 8
9. .6 |1 3

MNovo Jogo Desfazer Maostrar MarcacGes

Fonte: Pagina de jogos Geniol
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Jogo de Xadrez — Jogo de estratégia, que tem como objetivo principal capturar o rei do
inimigo. Jogo destinado a todos as faixas etérias a partir dos 5 anos de idade, conforme mostra

a figura 3..

Para Ferreira (2013):

“Com o xadrez o aluno realiza uma série de exercicios, nos quais ele realiza uma
série de combinagdes de lances a serem realizados, tendo um ndmero muito grande
de possibilidades a serem analisadas e decidas. Isso reforca habilidades como
reflexdo, observacao de analise e de sintese”.

O Xadrez representa uma atividade ladica onde o aluno consegue desenvolver uma série
de habilidades especificas em diversas areas, para matematica contribui através do incentivo a

descoberta, de desenvolver a capacidade de raciocinio.

Figura 3 — Jogo de Xadrez.

0:00 epADY
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> '

Fonte: Pagina de jogos Gilmaths

Os jogos bordados para esta pesquisa foram escolhidos através de sugestbes de
professores de matematica da escola, e analise de material que demonstram que tais jogos séo
usados como apoio para aprendizagem matematica. “Nos jogos de estratégia (busca de
procedimentos para ganhar) parte-se da realizacdo de exemplos préaticos (e ndo da repeti¢do de
modelos de procedimentos criados por outros) que levam ao desenvolvimento de habilidades
especificas para a resolugcdo de problemas e 0s modos tipicos do pensamento matematico.”
(MEC, 1998: p.47)
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3 METODOLOGIA

O presente capitulo tem como objetivo apresentar os meios utilizados para obter os dados
da pesquisa. Optou-se por uma pesquisa quantitativa, por ser um tipo de pesquisa
quantificAvel segundo Polit & Hungler (2005), “pesquisa quantitativa envolve a coleta
sistematica de informacdo numérica, normalmente mediante condi¢cbes de muito controle,

além da analise dessa informacao utilizando procedimentos estatisticos”.

3.1 Sujeitos e Local da Pesquisa

O trabalho seré realizado através de uma reflexdo sobre a pratica educacional, a partir de
uma experiéncia com midias, mais especificamente jogos no ensino matematico, com turmas
do 6° ano do ensino fundamental pablico, composta predominantemente por alunos de classe

média baixa, com pouco acesso a recursos tecnoldgicos, na cidade de Porto Alegre/RS.

3.2 Procedimentos para Coleta de Dados

Aplicar questionario com os alunos das turmas em questdo, segundo Gil (2011, p.121)
“O questionario é uma técnica de investigacdo composta por um conjunto de questdes que sao

submetidas a pessoas com o proposito de obter informagdes”.

Através de duas provas, uma no inicio da proposta de trabalho com os alunos expostos
a dindmica com jogos, e outra no final, com as quais foi possivel mensurar o resultado e

avaliar se houve diferenca de rendimento dos alunos expostos a dindmica com jogos.

3.3 Instrumentos para Coletas e Anélise de Dados

O instrumento utilizado para esta pesquisa foi a elaboracdo ou construcdo de um
guestionario composto por 15 questdes conforme consta em apéndice A. Cada questdo com

alternativas fechadas e algumas delas com op¢ao de acrescentar sugestoes.
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Também se utilizou uma avaliagdo com 15 questdes de raciocinio l6gico matematico, uma

no inicio da pesquisa e outra ao término, conforme consta em apéndice B.

3.4 O Processo de Categorizagao

Os jogos foram selecionados com o apoio das duas professoras de matematica da escola.
Foi realizada uma entrevista prévia com os alunos para verificar quais jogos mais lhes
interessavam e se tinham conhecimentos bésicos em informética. A escolha baseou-se na
aplicacdo dos conceitos matematicos, tendo em vista o nivel de complexidade de suas regras,
relacionando-os com os contetidos abordados, que sdo: multiplicacdo e desenvolvimento de

raciocinio légico.

Os alunos tiveram acesso aos jogos na sala de informatica. Apos a professora apresentar e
explicar a dindmica dos jogos, os alunos foram divididos em pequenos grupos de trés
componentes, e a cada grupo foi disponibilizado um Tablet onde eles se revezavam para

jogar.

As provas foram realizadas abordando operagdes basicas matematicas e raciocinio logico.
A primeira prova foi aplicada para as duas turmas antes de iniciar a dindmica de aplicagdo de
jogos a uma delas. A segunda prova também foi aplicada para as duas turmas. Optou-se por
utilizar a prova realizada a nivel nacional, OBMEP, onde as questdes séo elaboradas visando
avaliar o desempenho dos alunos e baseia-se em questdes que abordam raciocinio l6gico e

operacdes correspondentes a série em questao.

Assim, tornou-se possivel dividir os participantes por idade e percentual de acerto das
diferentes provas e promover o comparativo de desempenho dos alunos da turma 62 que
foram submetidos a aulas com apoio de jogos, com o0s da turma 63, onde tiveram durante esse
periodo, aulas tradicionais em sala de aula. Possibilitou também verificar se tais aspectos

influenciaram no desempenho matematico nesse periodo de transi¢cdo no ensino fundamental.
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4 ANALISE DE RESULTADOS

Todos os dados contidos nesta pesquisa foram obtidos através de questionarios e provas
aplicados aos alunos de duas turmas do 6°%no do ensino fundamental. Os questionarios
tiveram como objetivo verificar o conhecimento dos discentes quanto a utilizacdo dos
softwares especificos para ensino de matematica. As provas serviram para avaliar 0s
resultados apos o periodo em que a abordagem com uma das turmas foi com uso de jogos em
informaticas e a outra de forma convencional com sala de aula sem apoio de informatica. Na

figura 4, encontra-se a classificacdo por faixa etaria dos entrevistados.

Figura 4 — Faixa etéria

turma 62

m total de alunos

Hm1llel2anos

m 13 e 14 anos

turma 63

Fonte: Dados da pesquisa.

As duas turmas analisadas possuem um total de 49 alunos, com idades que variam de 11 a
14 anos. A maioria deles corresponde com a idade adequada para o 6° ano, que é de 11 e 12

anos.

A maioria dos alunos quando questionados quanto ao seu conhecimento em informatica

definiu-se como tendo um bom conhecimento, e utilizam informatica varias vezes ao dia.
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Quanto ao sistema operacional o mais utilizado foi o sistema Android como mostra na figura
5.

Figura 5 — Sistema operacional

10S

Android

M Turma 63
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Windows

Linux
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Fonte: dados da pesquisa.

A figura 5 mostra que o sistema operacional Android foi o mais utilizado pelos alunos,
seguido pelo sistema Windows. Isso deixa clara a preferéncia dos alunos pela praticidade de
acesso as tecnologias portateis, pois o Android e o Windows sdo sistemas operacionais

instalados na maioria dos celulares e tablets.

O sistema I0OS também se refere a celulares, porém, trata-se de equipamentos de custo
elevado, e como ja explanado nessa pesquisa, 0s alunos entrevistados fazem parte de uma

classe econémica baixa, o que justifica o percentual atingido pelo sistema 10S na pesquisa.

Observou-se gque os alunos tem pouco conhecimento quanto as ferramentas especificas
como, Word, Excel, Power Point e Paint. Porém, quando se refere a aplicativos de internet
demonstram maior conhecimento, como mostra a figura a seguir.
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Figura 6 — Ferramentas de apoio da internet.

H Google
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Fonte: Dados da pesquisa.

Os dados analisados na figura 6, mostram que o Facebook e o Google sdo 0s
preferidos por esta faixa etéria, pois sdo de facil entendimento e aplicacdo. A interacdo
presente no Facebook e 0 acesso imediato as informagdes obtidas pelo Google justificam tal
discrepancia, em relacdo a quiz e jogos, que requerem maior concentracdo e sao especificos a

um determinado assunto.

Observou-se que guando se trata de ferramentas de apoio exclusivas para o estudo da
matematica os aplicativos mais utilizados foram Google e jogos. O Google pela praticidade
nas pesquisas e 0s jogos por serem mais especificos e por colocarem em pratica 0s conceitos

trabalhados em sala de aula.

Os alunos, segundo dados obtidos na pesquisa em sua maioria acreditam que jogar 0S
ajuda a entender os conceitos matematicos, e que esses jogos servem de incentivo para estudar
matematica, pois acreditam estar praticando matematica e brincando ao mesmo tempo.

Quando questionados quanto aos jogos que mais lhe agradam, os discentes
responderam que 0s que possuem como foco principal estratégia sdo os preferidos, seguido
pelos jogos de acdo, e desafios de raciocinio 16gico. Ja os jogos emuladores tem a menor
preferéncia entre os discentes entrevistados.
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A figura a seguir demonstra a preferencia por determinados jogos, como segue:

Figura 7 — Jogos

1 Paciéncia

M Jogo da memoria
B Tangran

Jogos B Sudoku

H Desafios légicos

B Xadrez

B Minecraft
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Fonte: Dados da pesquisa

Através da figura 7, pode-se constatar que os discentes tém interesse em mais de um jogo,

e que os mais dindmicos, onde existe maior interatividade estéo entre os preferidos.

Os jogos que necessitam de maior raciocinio tém menor preferéncia, como Tangram, um
antigo quebra cabega chinés, que hoje é utilizado como apoio para estudar geometria,
trocando posigdes é possivel visualizar a semelhanca e diferenga entre as pecas, atividade que
requer atencdo. Ja o Minecraft jogo que foi selecionado pela maioria dos alunos, trabalha
matematica de forma implicita, onde o foco principal é sobreviver e coletar recursos para
explorar melhor o ambiente virtual, todo projetado em cubos, a matematica esta presente nos
calculos efetuados para melhor utilizagdo dos blocos nas construgdes, e também trabalha
propor¢do de uma maneira divertida e envolvente, fazendo com que o aluno ndo perceba de

forma direta que esta estudando matematica.

Os discentes ao explanar suas preferéncias quanto a frequéncia do uso de jogos nas aulas

de matematica tiveram a opinido descrita na seguinte figura.
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Figura 8 — Frequéncia ideal do uso de jogos para aulas de matematica
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Fonte: Dados da pesquisa

Nota-se com analise da figura 8, que 47% do total de alunos entrevistados preferem
estudar matematica com o uso de jogos, os alunos acreditam que 0s jogos tragam maior
entendimento matematico, e que facilitam o contato com os célculos e raciocinio légico.
Também ha aqueles que tém resisténcia a dindmica com jogos, 12 % dos entrevistados prefere
ndo utiliza-los. Ja os que responderam que gostariam de alternar aulas tradicionais e aulas
com jogos, sejam em dias alternados ou eventualmente somam 43%, ou seja, existe a

preferéncia dos alunos pelo contato com jogos em aulas de matematica.

A primeira prova contendo raciocinio l6gico e operacdes basicas matematicas, foi aplicada
a duas turmas. Antes de selecionar uma das turmas para trabalhar com o apoio de jogos nas
aulas de matematica, foi necessario avaliar se 0 desempenho das turmas era correspondente,
para justificar a escolha por uma abordagem diferenciada em uma delas. Usando o critério de

divisdo das turmas por faixa etaria, os resultados obtidos seguem na tabela a seguir:
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Tabela 1- Rendimento na primeira prova

Turmas Numero de | Niumerode | Aprovacdo | Aprovacdo | Total de
alunos guestoes 11e 12 anos | 13 e 14 anos | aprovacao

62
63 28 15 29% 18% 47%
Fonte: Dados da pesquisa

Observa-se na tabela 1, que o rendimento dos alunos em idade ideal correspondente a
série, apresentam desempenho semelhante nas duas turmas avaliadas no inicio da pesquisa,
sendo um desempenho superior aos alunos com maior idade. O total de aprovacédo dos alunos
em ambas as turmas fica abaixo de 50%, ou seja, muito aquém do esperado, porém, na

disciplina de matemaética indices baixos de aprovacao sdo comuns em escolas publicas.

A turma a receber aulas com apoio de software de jogos foi a turma de 6° ano 62, por
apresentar um rendimento um pouco mais abaixo que a turma de 6 ° ano 63. Foram realizadas
aulas diferenciadas pelo tempo de 30 dias, sendo que séo 4 periodos semanais por turma. Na
turma 63 aulas tradicionais em sala de aula, com apoio do quadro branco, canetdo e livros, ja
na turma 62, optou-se por alternar, uma aula tradicional com uma aula mais dinamica, alunos

expostos a uso 0s jogos de estratégia e logica.

A prova da OBMEP! serviu de parametro ao final da pesquisa para avaliar se os alunos
apresentaram diferente rendimento quando expostos a propostas de ensino diferenciadas. Os

resultados obtidos estdo contidos na tabela a seguir:

Tabela 2- Rendimento na segunda prova

Turmas Numero de | Namero de | Aprovacdo | Aprovacao Total de
alunos guestdes 11 e 12anos | 13 e 14anos | aprovacao

62
63 28 20 28% 18% 47%
Fonte: Dados da pesquisa

Com analise da tabela 2, nota-se que, com a aplicacdo das provas verificou-se que o indice
que corresponde aos alunos do 6%no da turma exposta a aulas com apoio de jogos teve um
acréscimo de 19% no total, aproximadamente 10% por cada faixa etaria, enquanto que o
namero de acertos nas provas das turmas que ficaram sem esse apoio se manteve. As provas

dispdem da mesma proposta, questdes de raciocinio l6gico e opera¢Ges basicas matematicas, a
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segunda prova com 20 questdes e mostrou que os alunos tiveram melhor aproveitamento,

mostra que o trabalho com jogos mantem os alunos mais concentrados.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa teve como objetivo analisar a influéncia do uso dos jogos no desenvolvimento
do raciocinio logico dos alunos, no periodo de transicdo do ensino fundamental | para
fundamental 11, através de uma analise quantitativa exploratoria. De forma geral, obteve éxito
no alcance dos objetivos propostos, pois, verificou-se que os discentes apresentam diferentes

rendimentos quando expostos a diferentes métodos de ensino.

Observou-se que, quando se apresenta proposta de trabalho distinta, se alteram também os
resultados obtidos, conforme mostraram as tabelas de rendimento das provas realizadas em
dois momentos, uma no inicio da pesquisa, e outra apds os alunos passarem por um periodo
de aulas diferenciadas. O rendimento dos alunos que tiveram acesso a uso de software de

jogos foi superior ao rendimento daqueles onde a proposta de trabalho se manteve.

Os jogos selecionados para pesquisa foram de suma importancia, através deles foi possivel
observar que o interesse dos discentes por estratégias para resolucdo dos problemas aumentou
de maneira consideravel. A concentracdo necessaria para articulacdo nos jogos foi absorvida

pela turma como estratégia para jogar, e também para resolucdo de questdes em sala de aula.

O jogo apenas pelo jogo ndo ensina matematica, porém, jogos de estratégia fazem com
que o aluno veja o problema como um todo, assim, focado no problema, busca alternativas
para chegar ao seu objetivo, que quando jogando, resume-se a ganhar, mas em sala de aula a
encontrar diferentes alternativas para chegar aos resultados matematicos, como também,

entender melhor os conceitos matematicos.

Trabalhar com jogos de forma constante ndo garante a motivacdo, tampouco maior
desempenho dos alunos. Foi possivel avaliar tal situacdo, pois eles se esgotam por efetuar a
mesma tarefa repetidamente. O desafio age como motivador. Desta forma, trabalhar de
maneira alternada mostrou-se mais eficiente no quesito trazer concentracédo a sala de aula e

maior desempenho na resolucéo de problemas com raciocinio légico.

Ter resultados considerados satisfatorios com apoio de software de jogos requer
planejamento. A pesquisa mostrou que os discentes apresentam melhores resultados quando
trabalham com jogos nas aulas de matematica. Observou-se que a faixa etaria em questéo,
alunos em periodo de transi¢do no ensino fundamental, precisam de constante motivacdo para
se manter concentrados, quando o0 jogo passa a fazer parte da obrigacdo nas aulas, quando as

aulas de matematica passam a contar apenas com esse apoio, perde-se a motivacéo inicial.
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As tecnologias educacionais estdo em permanente evolucdo. Conclui-se que, utiliza-las
aliadas a um planejamento adequado tras bons resultados na area da matematica, pois age
como motivador aos discentes e como consequéncia 0s torna mais participativos nas aulas,

proporcionando maior contato com o objeto de estudo e melhor compreensao dos conceitos.

No que tange as dificuldades encontradas durante a pesquisa, pode-se citar a falta de
infraestrutura da escola, por ndo dispor de equipamentos suficientes. A escola conta com uma
sala multimidia e poucos tablets, que sdo insuficientes. Para que todos os alunos tenham
acesso ao jogo foi preciso adaptar, fazer uso compartilhado com os colegas, grupos de 3
ocupavam 0 mesmo equipamento, 0 que muitas vezes tirava a concentracdo daqueles que nao

estavam envolvidos no jogo e tinham que esperar sua vez.

Visando a elaboracdo de novos trabalhos nessa mesma linha de pesquisa, sugiro que sejam
realizados em escola que disponha de melhor infraestrutura, onde cada aluno possa utilizar da
tecnologia adotada ao mesmo tempo, proporcionando assim ainda maior envolvimento dos

discentes.
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ANEXO 1: QUESTIONARIO DE PESQUISA:

O presente questionario tem como objetivo verificar o conhecimento dos discentes quanto as

utilizacbes dos softwares de jogos especificos para ensino da matematica.
1. Dados pessoais

Idade: Género: ( ) Feminino () Masculino

2. Formacdo escolar

( ) Ensino fundamental Ano____ () Ensino médio Ano:

3. Ensino e informética

3.1) Vocé considera que seu conhecimento quanto a informatica é :

( ) Muito bom ( ) Bom ( ) Ruim ( ) Péssimo

3.2) Com que frequéncia vocé utiliza a informatica ?

( ) Vérias vezes ao dia ( ) Uma vez por dia ( ) Trés vezes por semana ou mais ( ) Uma vez

por semana.

3.3) Qual o sistema operacional que vocé utiliza?

()Linux () Windows ( )Android ( )IOS

3.4) Vocé utiliza informéatica como auxiliar no processo de aprendizagem?

( ) Frequentemente ( ) Asvezes ( ) Raramente () N&o utiliza

3.5) Quais dos aplicativos abaixo vocé mais utiliza?

( )Word ( ) Excel () Power point ( ) Paint

3.6) Quando pensa em estudo com apoio da internet, quais das opg¢des abaixo vocé utiliza?
( )Blogs ( ) Whatsap ( )Jogos ( ) Facebook ( ) Quiz ( ) Google

3.7) Quando vocé pensa em internet como ferramenta de apoio para estudo exclusivamente de

matematica. Quais das seguintes op¢bes vocé mais utiliza?
( )Blogs ( ) Whatsap ( )Jogos ( ) Facebook ( ) Quiz ( ) Google
3.8) Quanto aos jogos, mais lhe agrada os que possuem como foco:

( ) Estratégia ( ) Acéo ( ) Raciocinio l6gico () Emulagdo ( ) Outros
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3.9) Quiais dos jogos a seguir vocé conhece?
( ) Minecraft ( ) Xadrez ( ) Desafios l6gicos ( ) Sudoku ( ) Tangram
( ) Quebra cabeca ( ) Jogo da memdria ( ) Paciéncia () Problemas logicos

( ) Outros, quais?

3.10) Vocé acredita que jogar ajuda a entender os conceitos matematicos?
( ) Muito () Eventualmente ( ) Raramente ( ) Nunca

3.11) Os jogos servem de incentivo para vocé estudar matematica?

( ) Muito () Eventualmente ( ) Raramente ( ) Nunca

3.12) Quando voceé pensa em suas aulas de matemaética na escola, como vocé avalia o sistema

adotado pela professora para ensinar?
( ) Muito bom () Bom ( ) Regular ( ) Péssimo
3.13) Com que frequéncia vocé gostaria de estudar matematica utilizando jogos?

( ) Todosos dias () Diasalternados ( ) Eventualmente ( ) Nunca
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ANEXO 2: 12 PROVA

Prova com objetivo de avaliar desempenho com opera¢des matematicas e raciocinio ldgico.

1. Uma fila tem 21 pessoas, incluindo Samuel e Elisa. Ha 9 pessoas atras de Samuel e 6 na
frente de Elisa. Quantas pessoas ha entre Samuel e Elisa?

a) 2

b) 3

c)4

d)5

e)6

2. Claudia inverteu as posi¢des de dois algarismos vizinhos no numero 682479 e obteve um
numero menor. Quais foram esses algarismos?

a)6e8

b)8e?2

c)2e4

dde7

e)7e9

3. Paula iniciou um programa de ginastica no qual os dias de treino sdo separados por dois
dias de descanso. Se o primeiro treino foi em uma segunda-feira, em qual dia da semana caira
0 centésimo treino?

a) domingo

b) segunda-feira

c) terca-feira

d) quinta-feira

e) sexta-feira

4. Marcos tem R$ 4,30 em moedas de 10 e 25 centavos. Dez dessas moedas sdo de 25
centavos. Quantas moedas de 10 centavos Marcos tém?

a) 16

b) 18

c) 19

d) 20

e) 22
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5. A professora Luisa observou que o nimero de meninas de sua turma dividido pelo nimero
de meninos dessa mesma turma é 0,48. Qual € o menor nimero possivel de alunos dessa
turma?

a) 24

b) 37

c) 40

d) 45

e) 48

6. Numa festa, na casa de Claudia, havia criangas somente na cozinha, na sala e na varanda.
Em certo momento, varias criangas comegaram a correr a0 mesmo tempo: 7 criangas correram
da varanda para a cozinha, 5 criangas correram da cozinha para a sala, e 4 criangas correram
da sala para a varanda. Ao final dessa correria, a quantidade de criancas na sala era igual a
quantidade de criancas na varanda e também igual a quantidade de criancas na cozinha.
Quantas criancas, no minimo, havia na casa de Claudia?

a) 18

b) 19

c) 20

d) 21

e) 24

7. Amanda, Bianca e Carolina sdo amigas e tém idades diferentes. Sabe-se gque, das sentencas
a seguir, exatamente uma € verdadeira.

I. Amanda e Carolina sdo mais jovens que Bianca.

Il. Amanda é mais velha que Bianca.

I1l. Amanda é mais velha que Bianca e Carolina.

IV. Amanda ndo é nem a mais nova nem a mais velha das amigas.

Qual das alternativas mostra 0 nome das trés amigas em ordem crescente de idade?

a) Amanda, Bianca, Carolina

b) Carolina, Bianca, Amanda

¢) Bianca, Carolina, Amanda

d) Carolina, Amanda, Bianca

e) Amanda, Carolina, Bianca

8. Ana escreveu cinco numeros em uma folha de papel. Escondendo cada um deles e somando
0S outros quatro, ela obteve os seguintes resultados: 29, 32,35, 39 e 41. Qual é a soma do

maior com o0 menor dos numeros que Ana escreveu?
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a) 10

b) 12

c) 15

d) 18

e) 20

9. Mércia cortou quatro tiras retangulares de mesma largura, cada uma de um dos lados de
uma folha de papel medindo 30 cm por 50 cm. O perimetro do pedaco de papel que sobrou é
85% do perimetro da folha original. Qual € a largura das tiras?

a)2cm

b) 2,5 cm

c)3cm

d) 3,2cm

e)3,5cm

10. Quantos triangulos existem na figura a seguir?

a) 4

b) 6

c)8

d)2

e) Nenhum

11. Em uma fila de 25 assentos no cinema, foram arrecadados R$ 1.250,00. Nessas condic¢des
guanto custa cada ingresso?

a) R$ 48,00

b) R$ 50,00

c) R$ 25,00

d) R$ 65,00

e) R$ 12,00

12. Um site gatcho apresentava caracteristicas de Porto Alegre, entre elas, as seguintes:

* Populagdo: 1420000 mil habitantes (Estimativa IBGE, 2008) O numero 1420000 Ié-se da
seguinte forma:

a) Cento e quarenta e dois mil

b) Quatorze milhdes e duzentos mil

¢) Um milh&o e quatrocentos e vinte mil

d) Um milh&o e quarenta e dois mil

e) Quatorze mil e duzentos
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13. Uma escola recebeu 150 caixas de l&pis de cor. Os alunos que estudam no periodo da
manhd ficaram com 50% das caixas de lapis de cor recebidos. Quantas caixas de lapis
representa essa porcentagem?

a) 60 b) 65 ¢) 70d) 75

e) 50

14. Uma partida de vélei teve a duracdo de 2 horas e 10 minutos. Qual foi a duragdo dessa
partida em minutos?

a) 210 minutos. b) 150 minutos. ¢) 130 minutos. d) 110 minutos.

e) 220 minutos

15. As placas dos automoveis sdo formadas por quatro algarismos. Considere 0s
algarismos 8, 9, 1 e 5. Qual € o maior numero que se pode escrever usando esses algarismos
sem repeti-los?

a) 9851

b) 9815

c) 9581

d) 9518

e) 8159
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ANEXO 3: 22 PROVA

Prova realizada pelas escolas para participar da OBMEP, e que serviu de parametro para
avaliar o rendimento dos alunos apos o periodo de trabalho diferenciado entre as turmas dos

6° anos.

1. Artur deu duas notas de cem reais para pagar uma conta de R$ 126,80. Qual € o valor do

troco que ele deve receber?

A) R$ 71,20

B) R$ 71,80

C) R$ 72,20

D) R$ 72,80

E) R$ 73,20

2. O nimero 4 580 254 é multiplo de 7. Qual dos numeros abaixo também é mdaltiplo de 7?
A) 4 580 249

B) 4 580 248

C) 4 580 247

D) 4 580 246

E) 4 580 245

3. A peca da Figura 1 foi montada juntando-se duas pecas, sem sobreposicao.
Uma das pecas utilizadas foi a da Figura 2.

Qual foi a outra peca utilizada?

A)B)C)

D) E)

Figura 1

Figura 2

4. Um garrafdo cheio de agua pesa 10,8 kg. Se retirarmos metade da dgua nele contida, pesara

5,7 kg. Quanto pesa, em gramas, esse garrafdo vazio?
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A) 400
B) 500
C) 600
D) 700
E) 800

5. Maria faz uma lista de todos os nimeros de dois algarismos usando somente os algarismos
que aparecem no numero 2015. Por exemplo, 0s numeros 20 e 22 estdo na lista de Maria, mas

02 ndo. Quantos numeros diferentes ha nessa lista?

A)8

B) 9

C) 10

D) 12

E) 16

6. Qual é o algarismo das unidades do nimero:

Ix3 x5 x7x9x11x13 x15 x17 x19 — 2015 ?

A)0

B) 1

C)5

D) 6

E)8

7. Os pontos destacados nos quadrados abaixo sdo pontos médios dos lados.
Quantos desses quadrados tém area sombreada igual a 1 de sua area? 4
A)0

B) 1

C)2

D)3

E) 4
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8. Cinco dados foram lancados e a soma dos pontos obtidos nas faces de cima foi 19. Em cada

um desses dados, a soma dos pontos da face de cima com o0s pontos da face
debaixo € sempre 7. Qual foi a soma dos pontos obtidos nas faces debaixo?
A) 10
B) 12
C) 16
D) 18
E) 20

9. Ana listou todos os nimeros de trés algarismos em que um dos algarismos é par e 0s outros
dois sdo impares e diferentes entre si. Beto fez outra lista com todos os numeros de trés
algarismos em que um dos algarismos é impar e 0s outros dois sdo pares e diferentes entre si.
Qual é a maior diferenca possivel entre um nimero da lista de Ana e um nimero da lista de

Beto?

A) 795

B) 863

C) 867

D) 873

E) 885

10. Quais dos poligonos desenhados no quadriculado tém o mesmo perimetro?
A) Ve lll
B)IVell
C)IVel
D) el
E)llel

11. Pedrinho colocou 1 copo de suco em uma jarra e, em seguida, acrescentou 4 copos de

agua. Depois decidiu acrescentar mais agua até dobrar o volume que havia na
jarra. Ao final, qual é o percentual de suco na jarra?

A) 5%



B) 10%

C) 15%

D) 20%

E) 25%
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12. Em uma caixa havia seis bolas, sendo trés vermelhas, duas brancas e uma preta. Renato

retirou quatro bolas da caixa. Qual afirmacdo a respeito das bolas retiradas € correta?

A) Pelo menos uma bola é preta.

B) Pelo menos uma bola é branca.

C) Pelo menos uma bola é vermelha.

D) No maximo duas bolas séo vermelhas.

E) No méaximo uma bola é branca.

13. Os 1641 alunos de uma escola devem ser distribuidos em salas de aula para a prova da

OBMEP. As capacidades das salas disponiveis e suas respectivas quantidades estéo

informadas na tabela abaixo:

Capacidade maxima de cada sala

Quantidade de salas disponiveis

30 alunos 30
40 alunos 12
50 alunos 7
55 Alunos 4

Qual é a quantidade minima de salas que devem ser utilizadas para essa prova?

A) 41
B) 43
C) 44
D) 45

E) 47



47

14. Observe as engrenagens na fi gura. Quantas voltas a engrenagem com 12 dentes deve dar
para que a engrenagem com 9 dentes dé 200 voltas?

A) 120
B) 150
C) 180
D) 240
E) 266

15. As contas AB xC = 195 e CDE + F = 88 estdo corretas, sendo A, B, C, D, E e F algarismos
diferentes. O numero AB é formado pelos algarismos A e B, e 0 nUmero CDE ¢ formado pelos

algarismos C, D e E. Qual é o algarismo representado pela letra F?
A)l

B) 2

C)4

D) 6

E)8

16. Carlinhos completou 5 voltas e meia correndo ao longo
de uma pista circular. Em seguida, inverteu o sentido e
correu mais quatro voltas e um terco, faltando percorrer 40
metros para chegar ao ponto de inicio. Quantos metros tem
essa pista de corrida?

A) 48

B) 120

C) 200

D) 240

E) 300

17. Jodozinho tem um tabuleiro como o da fi gura, no qual ha uma casa vazia, uma casa com

uma peca preta e as demais casas com pecas cinzentas. Em cada movimento, somente as
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pecas que estdo acima, abaixo, a direita ou a esquerda da casa vazia podem se movimentar,
com uma delas ocupando a casa vazia. Qual € 0 nimero minimo de movimentos necessarios

para Jodozinho levar a peca preta até a casa do canto superior esquerdo, indicada pelas setas?
A) 13
B) 21
C) 24
D) 36

E) 39

18. Julia dobrou varias vezes uma tira retangular de papel com 3 cm de largura, como na
figura. Todas as dobras formam um angulo de 45° com os lados da tira. Qual é o comprimento

dessa tira?
A)21cm
B) 27 cm
C)30cm
D) 33cm
E) 36 cm

19. Um casal e seus filhos viajaram de férias. Como reservaram dois quartos em um hotel por
15 noites, decidiram que, em cada noite, dois filhos dormiriam no mesmo quarto de seus pais,

e que cada filho dormiria seis vezes no quarto dos pais. Quantos sdo os filhos do casal?
A)5
B) 6
C)7
D) 8
E)9

20. Daniel e mais quatro amigos, todos nascidos em estados diferentes, reuniram-se em torno
de uma mesa redonda. O paranaense sentou-se tendo como vizinhos o0 goiano e o mineiro.

Edson sentou-se tendo como vizinhos Carlos e o sergipano. O goiano sentou-se tendo como
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vizinhos Edson e Addo. Bruno sentou-se tendo como Vvizinhos 0 tocantinense e 0 mineiro.
Quem é 0 mineiro?

A) Adao

B) Bruno
C) Carlos
D) Daniel

E) Edson



