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Resumo

Nesse artigo apresentamos o relato de uma experiéncia
que utiliza jogos matemdticos como  recurso
metodologico no ensino e na aprendizagem de
Matematica. Esta ag¢do envolveu alunos do Ensino
Fundamental e Meédio nas aulas de monitoria
ministradas pelos Bolsistas de Iniciacdo a Docéncia e
orientadas pela Coordenadora de Area do Subprojeto
de Matematica do PIBID/Unisul, no primeiro semestre
de 2015. A utilizagdo de jogos em sala de aula é um
recurso pedagogico que favorece a interagdo social
entre os alunos e a conscientiza¢do do trabalho em
grupo, o desenvolvimento da criatividade, da
competi¢do “sadia” e permite ao professor identificar e
diagnosticar algumas dificuldades dos alunos. E
necessario que o professor tenha um planejamento
organizado para obter o sucesso desejado e o jogo
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também deve ser interessante e desafiador, de modo a
estimular o aluno a buscar a solucdo dos problemas.

Palavras-chave:  Jogos  Matemdticos;  Recurso
Metodoldgico; Interagdo Social.

Abstract

In this article we present a report of an experience that
uses mathematical games as a methodological resource
in teaching and learning of mathematics. This action
involved students from elementary and high school in
monitoring classes taught by the academics of teaching
initiation and guided by the area coordinator of
Mathematics  subproject of PIBID (Institutional
Program of Scholarship of Teaching Initiation) of
Unisul, in the first semester of 2015. The use of games
in the classroom is an educational resource that
promotes social interaction among students and
teamwork awareness, the development of creativity, the
competition "healthy" and allows teachers to identify
and diagnose some students' difficulties. It is necessary
that the teacher has an organized plan to get the desired
success and the game should also be interesting and
challenging, so as to encourage the student to seek the
solution of the problems.

Keywords:  Mathematical games;, Methodological
resource; Social interaction.
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Introducio

Este artigo mostra o resultado de uma das ag¢des do subprojeto de Matematica do
PIBID/Unisul. Esta diz respeito a elaboracdo e experimentacdo de Materiais Didaticos,
em especial a constru¢ao de Jogos Matematicos, que foram aplicados pelos Bolsistas de
Iniciacdao a Docéncia nas escolas integrantes do programa.

Os jogos didaticos, uma das tendéncias em Educacdo Matematica, vém
ganhando espago no ambiente escolar e tém como objetivo tornar atraentes as atividades
escolares, bem como estimular o raciocinio dos alunos. Sdo estratégias metodologicas
para o desenvolvimento de ambientes de aprendizagem que possibilitam a criatividade,
e seu uso em sala de aula pode ser visto a partir de varios referenciais tedricos, o que
justifica a sua importancia nas propostas de ensino da Matematica.

Trabalhar com jogos envolve o planejamento de sequéncias didaticas e exige
também do professor intervencdes, pois além de jogar e brincar, os alunos deverdo
aprender o tema proposto durante a execucao do jogo.

Neste estudo procuramos correlacionar os jogos utilizados nas aulas de
monitoria aos contedos matematicos, com o intuito de contribuir para uma
aprendizagem significativa e dinamica. Desta forma, o leitor encontrard, na sequéncia,
dois textos que oferecem uma reflexdo sobre o subprojeto de matematica e sobre os
jogos matematicos, seguidos da descricdo e andlise da aplicagdo dos jogos

desenvolvidos pelos bolsistas IDs nas escolas publicas integrantes do PIBID/Unisul.
O PIBID e o subprojeto de Matematica na UNISUL

O Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia — PIBID
¢ uma iniciativa para o aperfeicoamento e a valorizagdo da formacdo de professores
para a educacdo basica. O programa concede bolsas a alunos de licenciatura
participantes de projetos de iniciacdo a docéncia, desenvolvidos por Institui¢des de
Educagao Superior em parceria com escolas de educacao basica da rede publica de
ensino.

Os projetos devem promover a inser¢do dos estudantes no contexto das escolas

publicas desde o inicio da sua formagao académica para que desenvolvam atividades
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didatico-pedagogicas sob orientagdo de um docente da licenciatura e de um professor da
escola.

Os objetivos do PIBID sao:

a) Incentivar a formacao de docentes em nivel superior para a educacao basica;

b) contribuir para a valorizagao do magistério;

c) elevar a qualidade da formagdo inicial de professores nos cursos de
licenciatura, promovendo a integracdo entre educagdo superior e educagao
basica;

d) inserir os licenciandos no cotidiano de escolas da rede publica de educacao,
proporcionando-lhes oportunidades de criagdo e participagdo em
experiéncias metodoldgicas, tecnologicas e praticas docentes de carater
inovador e interdisciplinar que busquem a superagdo de problemas
identificados no processo de ensino-aprendizagem;

e) incentivar escolas publicas de educagdo basica, mobilizando seus professores
como coformadores dos futuros docentes e tornando-as protagonistas nos
processos de formagao inicial para o magistério; e

f) contribuir para a articulagdo entre teoria e pratica necessarias a formacao dos
docentes, elevando a qualidade das acdes académicas nos cursos de
licenciatura.

Em sintese, o PIBID visa antecipar o vinculo entre os futuros mestres e as salas
de aula da rede publica, articulando a educagdo superior por meio das licenciaturas e as
unidades escolares nos sistemas de ensino estaduais e municipais.

A formagdo docente precisa ser pensada como um processo que, respaldado pela
pratica, garanta o aprimoramento do trabalho pedagogico. Assim sendo, a Unisul se
integra nesta proposta, por meio dos cursos de Licenciatura, com o objetivo de
contribuir com a formacao do aluno, futuro professor, e com a melhoria do processo de
ensino e de aprendizagem de escolas da Educacgdo Basica.

Nesse sentido, acreditamos que o PIBID ¢ uma possibilidade para aproximagao
entre a teoria, a pesquisa e a pratica pedagogica, por meio de agdes e propostas que
estdo em sintonia com os objetivos do curso de Matematica e com as fungdes que o

egresso ird assumir no mercado de trabalho.
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O Subprojeto de Matematica, integrante do PIBID, visa ao desenvolvimento de
estratégias didatico-pedagogicas que oportunizem ao licenciando uma maior articulagao
entre o campo teorico e pratico de sua formagdo, bem como a melhoria do processo de
ensino e de aprendizagem de matematica nas institui¢des de ensino da rede publica.

Destacamos, a seguir, algumas agdes que sdao desenvolvidas pelos Bolsistas de
Iniciagao a Docéncia — IDs:

a) Diagnostico da Unidade Escolar;

b) Observacao da sala de aula;

c) Elaboracao de projetos de aprendizagem;

d) Realizacdo de Monitoria Compartilhada;

e) Realizacdo de Tutoria em contra turno;

f) Organizagdo e participacdo em oficinas pedagogicas;

g) Insercdo nos processos da gestdo escolar;

h) Participagdao em atividades e eventos;

1) Integracdo em grupos de estudos;

j) Elaboragdo e experimentacdo de Materiais Didaticos.

A agdo que visa construir materiais didaticos, em especial “Jogos Matematicos”,
objeto deste artigo, oportuniza aos IDs a cria¢do, participacdo e implementacdo de
metodologias e praticas docentes diversificadas.

O item a seguir ira abordar os Jogos Matematicos como uma metodologia de
ensino capaz de propiciar um ambiente de aprendizagem dinadmico, criativo, motivador
e interessante, nos mais variados niveis de ensino. E um recurso que compde o mundo
de possibilidades das tendéncias em Educacdo Matematica e sua contribuigdo ¢

evidenciada em muitos referencias tedricos.

Jogos matematicos: um recurso didatico nas aulas de Matematica

A discussdo sobre a importancia dos jogos no ensino da Matematica vem se
concretizando, porém o seu uso implica uma mudanca significativa nos processos de
ensino e de aprendizagem, o que consiste em alterar o modelo tradicional de ensino que

utiliza como recurso didatico principal o livro didatico.
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Smole, Diniz e Milani (2007, p. 10) enfatizam que “todo jogo por natureza
desafia, encanta, traz movimento, barulho ¢ uma certa alegria para o espago no qual
normalmente entram apenas o livro, o caderno e o lapis”. A utilizagdo de jogos no
ambiente escolar, nesse sentido, motiva e torna as aulas mais agradaveis, possibilitando
uma aprendizagem mais fascinante. Além disso, as atividades ludicas podem ser
consideradas como uma estratégia que estimula o raciocinio, levando o aluno a
enfrentar situacdes conflitantes relacionadas ao seu cotidiano.

Segundo Silva e Levandoski (2008), os jogos tém sido um dos aspectos de maior
interesse dos estudiosos da Educacao Matematica, no que se refere a busca de novas
metodologias para nortear novas praticas pedagodgicas, praticas estas que seriam
responsaveis por dinamizar as aulas de matematica, desafiando e estimulando o aluno
na resolugdo de problemas, permitindo que o aluno faga da aprendizagem um processo
interessante, divertido, e, consequentemente, diminuindo a aversao pela disciplina.

Os Parametros Curriculares Nacionais — PCNs orientam que as atividades com
jogos podem ser um importante recurso pedagodgico, pois representam uma forma
interessante de propor problemas ao aluno, pelo seu modo atrativo e pelo favorecimento
da criatividade na elaboragdo de estratégias do jogo.

Nesse sentido, Grando (2004) enfatiza que o jogo propicia o desenvolvimento de
estratégias na medida em que se explora o conceito matematico que esta implicito e que
¢ vivenciado pelo aluno nas jogadas. Este elabora estratégias, testando-as, a fim de
vencer 0 jogo.

A autora acima citada acredita que os jogos promovem e favorecem o interesse
do aluno em variados niveis de ensino, ndo somente pelos objetos que o constituem,
mas também pelo desafio das regras impostas por uma situacdo imaginaria que, por sua
vez, pode ser considerada como um meio para o desenvolvimento do pensamento
abstrato. Ainda enfatiza a importancia de envolver os alunos em atividades que os
possibilitam caminhar da imaginacdo a abstragdo de um conceito matematico, por meio
de questionamentos e levantamentos de hipoteses, verificagdo de conjecturas, reflexoes,
analises, sinteses e criagdo pelos educandos, bem como estratégias diferenciadas de
resolugdo dos problemas em jogos.

Para Smole, Diniz e Milani (2007), em um jogo as regras sdo parametros de

decisdo, uma vez que, ao iniciar uma partida, ao aceitar jogar, cada um dos jogadores
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concorda com as regras, que passam a valer para todos, estabelecendo um acordo que
parece adequado aos envolvidos.

Assim sendo, Grando (2004) coloca que o0s jogos em grupo representam
atividades grupais e possibilitam aos individuos trabalharem com a regularidade, o
limite, o respeito e a disciplina, mediante agdes subordinadas as regras.

Um aspecto fundamental que devemos observar quando utilizamos jogos no
ensino da matematica ¢ a oportunidade de trabalharmos com o erro. Para Smole, Diniz e
Milani (2007), os erros sdo revistos de forma natural na acdo das jogadas, sem deixar
marcas negativas, mas propiciando novas tentativas, estimulando previsdes e checagem.

Smole, Diniz e Milani (2007) afirmam que a interacdo entre os alunos, a
socializacdo de procedimentos encontrados para solucionar uma questdo e a troca de
informagdes sdo elementos indispensdveis em uma proposta que visa a uma
aprendizagem significativa da matematica e para as autoras o jogo ¢ uma das formas
mais adequadas para que a socializagdo ocorra e permita aprendizagens.

Um Jogo Didatico, de acordo com Flemming e Mello (2003), pode ser
classificado pelo: tempo requerido na aplicagdo; tipo de material requerido; conteudos
abordados; grau de dificuldade; e momento da aplica¢do na sequéncia didatica. Para as
autoras, a escolha de um jogo, considerando o tempo disponivel para aplicacdo, requer
uma analise do tempo necessario para seu desenvolvimento. Um jogo pode ser aplicado
em cinco minutos ou necessitar de um tempo maior, como, por exemplo, um jogo de
estratégia. Para alguns jogos ndo € preciso material especifico, basta apenas motivagao,
participagdo e colaboracdo, porém existem aqueles que exigem o uso de material, como
bingo e quebra-cabega. Quanto ao tipo de material utilizado, os jogos podem ser
classificados como de: fichas, cartas, trilha e dados.

Flemming e Mello (2003) ainda defendem que ¢ importante que os jogos
estejam inseridos em uma sequéncia didatica bem elaborada e planejada, capaz de
promover a interacdo entre os objetos de estudos e as estratégias do jogo. Quanto a
insercdo de jogos no contexto didatico, podemos classifica-los como: pré-atividade;
atividade e pos-atividade. A escolha de um jogo para preparagao e apresentacdo de um
conteudo pode ser utilizada para introduzir um tema, para sua fixa¢do ou, ainda,

reconduzir ideias apos a apresentagdo do tema de estudo.
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Grando (2004) enfatiza que ocorrem muitas maneiras de enfoque na utilizagao
dos jogos didaticos no ensino e a escolha do professor pelo trabalho com o jogo deve
ser, antes de tudo, uma opgdo de acdo didatico-metodologica na qual seus objetivos
estejam transparentes. O professor deve ser mediador entre os alunos e os
conhecimentos, via acdo do jogo, procurando atender aos objetivos proprios do ensino
da disciplina, aplicando o jogo como um recurso, de forma ludica e motivadora para os
alunos.

Flemming e Mello (2003, p. 39) reforcam a ideia de Grando ao afirmarem que a
aplicagdo de Jogos Didaticos “ndo dispensa a mediagdo do professor no decorrer das
atividades de jogos e a inser¢do dessa atividade no contexto mais global da classe. E
necessario fazer as conexdes do ‘antes’ e do ‘depois’, para que a atividade ludica possa
atingir objetivos didaticos.” As autoras salientam que, quando decidimos usar um jogo
em sala de aula, devemos ter claros os objetivos que desejamos atingir. Nesse sentido,
identificam-se trés grandes grupos de objetivos: aprimorar atitudes dos alunos;
introduzir e fixar conteudos; e motivar o habito de brincar.

Partindo desse pressuposto, entendemos que a insercdo de jogos didaticos no
ensino da Matematica valoriza o ambiente de aprendizagem e de ensino, promovendo
de maneira prazerosa e produtiva a formag¢do de conhecimentos, motivando e
estimulando a curiosidade dos alunos. O tdpico a seguir ira apresentar alguns Jogos
Matematicos que foram construidos pelos bolsistas de Iniciacdo a Docéncia — IDs e

aplicados nas Unidades Escolares integrantes do PIBID/Unisul, no ano de 2014.
Os jogos matematicos

Para atender a uma das ag¢des do subprojeto de Matematica, relacionada a
Elaborag¢ao e Experimentacdo de Materiais Didaticos, no ano de 2014, sob a orientagdo
da coordenadora de 4rea do referido subprojeto, professora Rosana Camilo da Rosa, os
Bolsistas de Iniciacdo a Docéncia — IDs construiram Jogos Matematicos e os aplicaram
nas aulas de monitoria, nas Unidades Escolares integrantes do PIBID/Unisul.

Cada bolsista ID construiu um jogo que envolveu conteudos da matematica do
ensino fundamental, tais como: fragdes equivalentes, expressdes numéricas envolvendo

numeros inteiros, calculo do valor numérico de expressdes algébricas, multiplicagdo de

/

tADERNOS ACADEMICOS

ni
ISSN 2175-2532

C.A, Tubardo. v.7, n. 2, p. 80-105 jul./dez, 2015. ISSN: 2175-2532



88
Revista Cadernos Académicos

mondmios, operagdes com nuameros inteiros relativos, multiplicagio de numeros
naturais, geometria, entre outros.

Cada jogo construido contém um roteiro que apresenta: o nome do jogo,
objetivos, organiza¢do da classe, série em que sera aplicado, recursos utilizados e
regras.

A seguir serdo apresentados alguns destes Jogos Matematicos e os resultados de

sua aplicacao nas Unidades Escolares integrantes do PIBID/Unisul.

O caminho da Multiplicacao

O Caminho da Multiplicagdo ¢ um jogo que tem por objetivo fixar a tabuada de
forma divertida, por meio da resolucdo de problemas do cotidiano dos alunos.
Incentivar o aluno a interpretar calculos mentais de multiplicagdo ¢ outro objetivo que
pode ser explorado neste jogo. Foi aplicado para alunos do 6° ano e os materiais
utilizados foram: tabuleiro, dado e marcador. As regras sao descritas a seguir:

a) A classe devera ser organizada em grupos de oito alunos;

b) Sorteia-se o jogador que ird langar o dado;

¢) O numero que ficar para cima no dado ¢ o numero de casas que o jogador

devera avangar;

d) Conforme a casa que parar, o jogador ira responder a questao estabelecida;

e) Se ojogador errar a questdo, terd que voltar uma casa;

f) Se acertar a questdo, permanecerd no mesmo lugar, ou seja, independente se

acertar ou errar, o jogador ira jogar o dado apenas uma vez por rodada;

g) Em seguida, ira jogar o segundo jogador;

h) E assim o jogo continua até chegar ao oitavo jogador;

1) O jogador que atingir primeiro a casa de “Chegada”, ganhara o jogo.

A figura a seguir mostra os recursos necessarios para o jogo: tabuleiro e dados.

g
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Figura 1 — Tabuleiro do jogo “Caminho da Multiplicacdo”

Fonte: Elaboragdo dos autores, 2015.

No dia da aplicag¢do do jogo, a turma foi dividida em dois grupos, cada um com
o seu tabuleiro, mas cada aluno jogava sozinho.

Mesmo sendo individual, a intera¢do ocorreu entre os grupos na medida em que
um colega ajudava o outro na interpretagdo dos problemas. Durante a aplicagdo do jogo,
percebemos que alguns alunos apresentaram dificuldade na tabuada. A falta de atencdo
na leitura do enunciado dos problemas ocasionou erros.

Os alunos demonstraram muito interesse pelo jogo e a atengdo na resolucao das
questdes foi absoluta. O carater competitivo também foi notério, no momento em que 0s
alunos torciam para que seu amigo adversario virasse um numero menor no dado.
Observamos muito interesse quando ficavam atentos na resolugdo dos colegas para
conferir se o calculo realizado estava correto.

Segundo Flemming ¢ Melo (2003), em alguns jogos o aluno obriga-se a ter a
maxima atengdo possivel, pois, caso contrario, corre o risco de ndo jogar. A competi¢ao
pode gerar interesse pelo estudo para o aluno nao correr o risco de prejudicar a sua

equipe ou mostrar-se diante de seus colegas como alguém que ndo sabe trabalhar.
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Alguns alunos utilizaram o célculo mental para resolver as questdes, outros ja
utilizaram lapis e papel para realiza-los. Apds a aplicagdao do jogo, os alunos tiveram um
grande aprendizado, comentaram as respostas dos problemas do tabuleiro e passaram a
manifestar conhecimentos sobre a tabuada. A figura 2 mostra os alunos e a bolsista no

momento da aplicagao.

Figura 2 — Aplicacdo do Caminho da Multiplicagao

3 k

Fonte: Elabofac;éo dos autores, 2015. B

A seguir serdo apresentadas as falas dos alunos envolvidos sobre a aplicacdo do

Jogo “Caminho da Multiplicagao”.

Aluno A: “Foi legal, pois aprendemos bastante e foi divertido fazer trabalho em equipe

e fazendo atividades diferentes em sala gostei muito da ideia”.

Aluno B: “E um jogo bom, inteligente, educativo. Exige o conhecimento da Tabuada e

muita concentragdo’”.
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Aluno C: “Eu gostei muito, foi divertido e educativo, fiquei em 2° lugar, as contas

foram mais ou menos facil. Em fim eu tive paciéncia e foi muito Show”.

Aluno D: “Achei legal para descontrair com os amigos, foi bom porque ndo copiamos
nada do quadro, relembramos até a tabuada, seria bom se tivesse mais jogo desse

tipo”.
Aluno E: “Achei muito legal, pois ensina e brinca ao mesmo tempo”.

A seguir retratamos o relato com a opinido do ID que construiu e aplicou o jogo
“Caminho da Multiplicagdo™: “A matematica é uma disciplina que a maioria dos
alunos tem certo receio, pois os mesmos sentem dificuldades em memorizar regras,
compreender os assuntos e resolver alguns calculos. Assim sendo, é muito importante o
professor colocar em seu planejamento aulas ludicas, com trabalhos diferenciados,
incluindo projetos, como: construg¢do de solidos geométricos, teodolito e jogos. O
professor fazendo aulas diversificadas com jogos, por exemplo, ira mostrar para os
alunos que a matemadatica também é divertida. Os alunos podem entender melhor os
conteudos matematicos brincando. Isso irda motiva-los e fazé-los ter um novo olhar pela

matematica’”.
A Trilha do Sabe Tudo

A Trilha do Sabe Tudo ¢ um jogo que podera envolver qualquer conteudo da
Matematica. O tema escolhido para o jogo foi “Operagdes com Numeros Inteiros
Relativos™. O objetivo foi reforcar os conteudos trabalhados, como forma de revisdo
para um possivel teste, trabalho ou prova.

O jogo foi aplicado para os alunos do 6° ano do ensino fundamental e possui
como recursos materiais: tabuleiro, dados e cartdes com as expressdes envolvendo
adicdo, subtracdao, multiplicacdo e divisdo de numeros inteiros relativos e expressoes
numéricas envolvendo estes numeros.

As regras do jogo estdo dispostas a seguir:

a) Devem participar do jogo no minimo dois e, no maximo, cinco pessoas;
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Cada um tera sua vez de jogar, e nela devera jogar o dado, e, de acordo com o
numero obtido, devera avancar as casas;

A trilha segue uma numerag¢do em ordem crescente e ¢ dividida em trés cores:
amarelo, azul, e vermelho. Dependendo da cor que cada jogador estiver
ocupando na trilha, deverd responder a pergunta proposta nos cartdes (casa
amarela — cartdo amarelo; casa azul — cartdo azul; casa vermelha — cartdao
vermelho);

Os cartdes possuem expressdes numéricas envolvendo a adigdo e a subtragdo de
numeros inteiros relativos. Se o jogador acertar o resultado, ele avanca as casas,
caso contrario, permanece no mesmo ponto;

Vence o jogador quem atingir primeiro o ponto de chegada.

A figura 3 ilustra os recursos materiais utilizados no jogo.

Figura 3 — Trilha do Sabe Tudo

Fonte: Elaboragio dos autores, 2015.

A Trilha do Sabe Tudo foi aplicada em uma aula de monitoria do contra turno

para quatro alunos, organizados em duplas.
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Logo no inicio das jogadas, os alunos, ao tentarem resolver os calculos,
apresentaram uma extrema defasagem nas situagdes citadas a seguir:
a) Regra de sinais;

b) Célculo final das expressdes numéricas.

Os exemplos a seguir ilustram os erros cometidos:
1) — 206+ 102 = 104

A resposta desta operacdo ¢ —104. Neste caso, os alunos se esqueceram de
considerar a regra que diz: “Sinais diferentes, subtrai e conserva o sinal de maior valor
absoluto”.

2)6+(-3)+(-5)+4x8—-(-8) =
=2—-5432+8=

Aqui se observa o erro na regra de sinais da divisdo. A resposta de 6 + (—3) =
—2.Devido ao erro cometido, os passos seguintes continuaram apresentando erros, o
que afetou a resposta final: = 42 — 5 = 37. A resposta correta ¢ 33.

Durante a aplicacdo do jogo, ficou evidente a cooperacdo entre os alunos na
dupla. Trocavam ideias na resolucdo das questdes e refletiam quando percebiam que
tinham errado na resolu¢do da questdo sorteada. Os erros cometidos ocorreram por falta
de atencdo, pelo fato de estarem empolgados na disputa do jogo. Em alguns momentos,
o bolsista ID teve que mediar a situagdo, sugerindo reflexdes a respeito dos erros
cometidos.

Smole, Diniz e Milani (2007) salientam que, em situagdo de cooperacdo, a
obrigagdo ¢ considerar todos os pontos de vista, ser coerente, racional, justificar as
proprias conclusdes e ouvir o outro. E nesse processo que se dd a negociagdo de
significados e que se estabelece a possibilidade de novas aprendizagens.

A competicdo entre as duplas aconteceu quando os alunos da equipe 1 resolviam
as expressoes e os alunos da equipe 2 torciam para que a resposta estivesse errada, pois
assim nao teriam o direito de avangar as casas da trilha.

Foi possivel perceber que durante a aplicacdo do jogo os alunos estavam
motivados e se mostravam interessados em aprender o contetdo proposto.

A figura 4 ilustra um aluno resolvendo os calculos no momento da aplicagao do

jogo.
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Figura 4 — Aplicacdo do Jogo Trilha do Sabe Tudo

P ) %
Fonte: Elaboragdo dos autores, 2015.

A seguir serdo apresentados alguns depoimentos dos alunos apds a aplicagdao do
jogo. Nosso primeiro questionamento foi: “O que vocé€ acha da utilizagdo dos jogos

didaticos no ensino da matematica?”. Com base nisso, obtivemos as seguintes respostas:
Aluno A: “E legal, pois desta forma aprendemos mais e de uma maneira divertida”.

Aluno B: “Legal porque é divertido e a gente gosta. E melhor que a matemdtica da

sala”.

Aluno C: “Faz nos passar o tempo aprendendo a matemdtica. Muita gente ndo gosta de

matemdtica e aprender assim é divertido”.

Dando continuidade a reflexdo, questionamos: “Vocé acha que aprendeu um
pouco mais sobre as Expressdoes Numeéricas apos a aplicagao do jogo?”. E os alunos

opinaram da seguinte forma:

Aluno A: “Sim, pois o nosso objetivo era acertar a resposta da conta para ndo perder o
jogo”.
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Aluno B: “Sim, porque a gente tem que aprender a chegar no resultado e também as

regras’’.
Aluno C: “Sim, porque a gente tinha que chegar ao final e acertar a conta’.

Dadas as opinides dos alunos, trazemos, a seguir, também a opinido do ID que
construiu e aplicou o jogo a “Trilha do Sabe Tudo”, a qual relata que: “E muito
importante introduzir atividades diversificadas com os alunos, como por exemplo,
jogos. Muitos professores ainda continuam ministrando suas aulas com métodos
tradicionais de ensino (caderno, quadro, alunos enfileirados, e o professor como centro
de tudo). Considero estes recursos e métodos importantes, mas mesmo assim
precisamos encontrar outras formas para trabalhar os conteudos estabelecidos, e uma
delas sdo os JOGOS. Os jogos podem ser utilizados para introduzir, amadurecer
conteudos e preparar o aluno para aprofundar os itens ja trabalhados. Utilizar os jogos
didaticos em sala de aula possibilita um aprendizado prazeroso, os alunos trabalham
sem se cansar. Além disso, aprendem um com os outros, pois os jogos sdo importantes
para estabelecer as relagoes sociais e um aprendizado diversificado. Realmente o jogo
desempenha um papel importantissimo na Educa¢do Matemdtica, pois ele possibilita o
desenvolvimento da criatividade, da iniciativa e da intuicdo. Ensinar Matematica é
desenvolver o raciocinio logico, estimular o pensamento independente, e a capacidade

de resolver problemas”.
Hexagono Magico

O jogo Hexagono Magico tem como objetivo reforcar a adicdo de niimeros
naturais, possibilitando aos alunos desenvolverem o calculo mental. Pode ser aplicado
em qualquer nivel de ensino da Educagdo Bésica. Os recursos utilizados sdo: um
tabuleiro na forma de hexagono e 19 hexdgonos menores, contendo na face niimeros
naturais. As regras sao as seguintes:

a) Divide-se a turma em grupos. O niimero de participantes em cada grupo fica

a critério do responsavel pela organizacao da classe;

b) Se o organizador preferir, podera ser individual.
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c) Os alunos deverdo dispor no tabuleiro os hexagonos menores, de modo que
todas as linhas em todas as dire¢oes somem 76;

d) O grupo que preencher corretamente, e em primeiro lugar, vence o jogo.

Figura 5 — Hexdgono Magico

Fonte: Elaboragao dos autores, 2015.

No momento da aplicacdo do jogo, foi possivel perceber que alguns alunos
inicialmente utilizavam as pecas com nimeros naturais terminados em zero € pegas com
valor mais alto, o que facilitava o calculo para fechar uma das linhas do
hexagono.Porém, para fechar todas as linhas, em todas as diregdes, as pecas ja utilizadas

eram necessarias em outras linhas. Este foi um erro observado.
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Outro erro, que aconteceu de forma significativa, foi utilizar os hexagonos com
as faces 40, 30 e 06, numa linha com trés hexdgonos. Também preenchiam primeiro as
laterais, usando os hexagonos com as faces com nlimeros maiores.

Durante o jogo, os integrantes dos grupos acertaram que cada aluno deveria
preencher uma linha de forma que a soma resultasse em 76. Perceberam que esta ndo
era a forma mais facil e foram mudando as estratégias. Os alunos participaram
ativamente durante a aplicagdo do jogo e os integrantes dos grupos se ajudavam
trocando ideias para que o sucesso fosse alcancado. Os alunos também consideraram

este um jogo dificil. A figura 6 ilustra o momento de aplicagdo do jogo.

Figura 6 — Aplicagdo do jogo

Fontlel: Arquivo do autor, 2015.

Foi necessario, em varios momentos, a intervengdo do bolsista para orientar o
caminho inicial no preenchimento das linhas do hexagono. Grando (2004) coloca que,
nas situagdes de intervengdo realizadas, ¢ importante que o professor interfira o menos
possivel na decorréncia do jogo e nas reflexdes realizadas pelos alunos durante as
jogadas, procurando auxilid-los com novos questionamentos e intervencdes, durante a

analise das jogadas. A figura 7 ilustra o hexdgono construido pelo grupo vencedor.
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Figura 7 — Hexdgono construido pelo grupo vencedor

Fonte: Elaboragao dos autores, 2015.

A opinido do bolsista sobre a utilizacdo de jogos no ensino da matematica ¢
apresentada a seguir: “Os jogos no ensino da matemadatica sao muito importante. Varios
alunos tém dificuldades de visualizarem o que estdo calculando ou a forma com que
calculam. Como por exemplo, posso considerar as operagoes de adig¢do e subtragdo de
numeros inteiros relativos, por meio de jogos. Os alunos conseguem ter um melhor
aprendizado visualizando de forma concreta os numeros e o que eles representam.

Entdo a aula de matematica deixa de ser magante e parada para se tornar uma aula
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prazerosa e dindmica. No momento do jogo ndo podemos deixar de lado o conteudo em
questdo. Percebo que os alunos compreendem o calculo realizado, assim sempre que
possivel, todo conteudo pode ser transmitido para o aluno de forma facil, rapida e
prazerosa, necessitando apenas da cooperagdo, planejamento e organizagdo da sala e

dos alunos”.

“0 x da questao”

O objetivo principal do jogo “O x da questdo” ¢ desenvolver, de forma
dindmica, célculos envolvendo o tema “Valor Numérico de Expressdes Algébricas”.
Nesse sentido, buscamos estimular, por meio de jogos, calculos mentais, bem como o
raciocinio logico, que também podera ser explorado nas jogadas.

Vale ressaltar que este jogo possibilita explorar conteidos matematicos basicos,
tais como: adi¢do, subtracdo, multiplicagdo, divisdo, potenciacdo e radiciagdo de
numeros reais. O significado de “incognita” também podera ser trabalhado. A figura 8

ilustra o tabuleiro utilizado no jogo.

Figura 8 — Tabuleiro “O x da questao”

Fonte: Elaboragao dos autores, 2015.
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O jogo foi aplicado para alunos a partir do 8° ano e foram utilizados como
recursos materiais: tabuleiro, dados e pedes. Nao ha um numero especifico de
participantes, mas o ideal s3o quatro alunos. As regras do jogo sdo destacadas a seguir:

a) Seleciona-se a ordem dos jogadores;

b) Cada jogador escolhe um pedo, que ¢ diferenciado por cores;

c) Todos os jogadores, cada um na sua vez, comegam pela expressao “x + 17;

d) O primeiro jogador inicia, langando o dado. O niimero que sair no dado sera

atribuido a “x” na expressao em que o jogador se encontra. O participante
calcula o valor numérico da expressao e move o peao de acordo com o
resultado obtido. Ex.: O pedo estd na “casa” cuja expressao ¢ “2x”. Se sair o
nimero 6, entdo, o “x” tem valor 6. O jogador resolve a operagdo 2 X 6 =

12, e anda 12 casas para frente, pois o resultado ¢ positivo. Em seguida ¢ a
vez do proximo jogador que lancard o dado. Vamos supor que saia o0 nimero
5 e este jogador se encontra na casa cuja expressdo év9 — x, ele resolve a
operagdo 3 — 5 = —2. Como o resultado ¢ 2 negativo, entdo ele anda 2 casas
para tras. Em seguida € o proximo jogador e assim sucessivamente, até que

um jogador chegue até a casa FIM. Este sera o vencedor.

Os participantes do jogo “O x da questdo” foram alunos da 1* série do Ensino
Meédio. O jogo foi utilizado para revisar conteudos do ensino fundamental, necessarios
para novos conhecimentos do ensino médio. Os alunos demonstraram bastante interesse
durante a aplicacdo do jogo. No inicio, houve a necessidade de relembrar algumas
propriedades da matemadtica, que sdo necessarias para o calculo do valor numérico de
expressoes algébricas. Na medida em que se sentiam mais seguros na resolucao das
questdes, foi perceptivel que o entusiasmo aumentava.

Durante o jogo, alguns alunos sugeriram algumas adaptagdes, tais como: utilizar
dois dados: um para niimero positivo e outro para niimero negativo; € um para atribuir
valores para “x” e outro para “y”. Também deram a sugestdo de desenhar o tabuleiro no
chdo e os alunos serem os “pedes”. Assim sendo, constatamos que essa acdo foi

bastante significativa para eles. A figura 9 apresenta os alunos jogando “O x da

questao™:
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Figura 9 — Alunos jogando “O x da questdo”

Fonte: Arquivo do autor, 2015.

Durante a aplicagdo do jogo, verificamos erros de matematica bésica na
realizacdo das operagdes, pois muitos alunos utilizavam o célculo mental para a
obtencdo das respostas. Diante disso, vimos a necessidade de realizar os calculos no
papel.

Lembrar a tabuada também foi um desafio durante as jogadas. Nas casas em que
havia “x°”, nenhum jogador recordou que todo namero diferente de zero elevado ao
expoente zero ¢ igual a um. Nesse momento foi necesséria a intervencao da bolsista
para recordar a propriedade. Apds a explicacdo, sempre que um pedo se encontrava
numa casa onde havia "x°", os jogadores exclamavam: “ndo importa o niimero que sair,
vai andar uma casa so”.

O erro mais frequente durante a aplica¢dao do jogo esteve relacionado a regra de
sinais. Se na mesma expressdo houvesse o sinal " + " e também um sinal " — ", como,
por exemplo, “—x + 10”, os alunos imediatamente diziam que o resultado seria

negativo, pois pensavam “menos com mais, da menos”. Nesse momento, mais uma vez
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a bolsista teve que intervir para lembra-los da regra de sinal da adi¢dao e subtragao de
numeros inteiros, por meio de exemplos relacionados a dividas. Foi possivel perceber
que a maioria dos erros cometidos aconteceu por falta de atencao.

Houve momentos de competicdo durante a aplicagdo do jogo. Cada um jogou
por si, porém ficavam atentos para o adversario nao errar o calculo, pois se houvesse
erro, algum aluno poderia ganhar de maneira erronea.

No jogo “O x da questao”, os alunos perceberam que nas casas que antecedem o
FIM, para a vitdria, quanto maior o valor que sair no dado, menores sdo as chances de
vencer. A partir disso, os alunos demonstraram mais entusiasmo, pois nos jogos usuais
acontece o contrario, afinal ganha quem tira o nimero maior. A seguir serdo

apresentados alguns comentarios dos alunos envolvidos ap6s a aplicagdo do jogo:

Aluno A: “ah, agora eu entendi por que a letra ¢ chamada de variavel, pode ter

qualquer valor, ai depois é so ver quanto vai ser o resultado da expressdo”.

Outro aluno, ao “cair” numa casa com sinal negativo, teve que voltar tantas

casas quanto fosse o resultado da expressao. Apos a jogada, ele exclamou:

Aluno B: “fipo a reta numérica: positivo anda casas pra frente (direita) e negativo
anda pra tras (esquerda)”.
Em outro momento, quando o pedo caia numa casa com a expressio "x°", o

aluno dizia:

Aluno C: “qualquer que seja o numero que saia no dado, a gente vai andar uma casa

50, pois todo numero elevado a zero é um”.

Verificamos que os alunos foram se envolvendo no jogo e assimilando as regras
matematicas. A bolsista que aplicou o jogo também opinou sobre a utilizagdo de jogos
no ensino da matematica, dizendo que: “Em sala de aula, muitas vezes os alunos ndo
fazem todos os exercicios propostos, (que nem sdo muitos), ndo tendo o rendimento

esperado pelo professor, e com o jogo “ Ox da questdo”, calcularam 108 expressoes,
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pois jogaram duas vezes e em duas aula, de forma divertida. Considero que a
utilizagdo de diferentes recursos é fundamental, na pratica pedagogica, visto que os
alunos precisam ser estimulados. Uma aula macgante, ndo traz beneficios aos alunos,
uma vez que seus pensamentos se dispersam e a atengdo, muitas vezes é desviada para
algo que lhes parece mais interessante. Diante disso, o jogos didaticos, sdo fortes
ferramentas que podem ser utilizadas pelo professor de qualquer disciplina. O
professor de matematica, sempre que possivel deve envolver o uso desta metodologia
em suas aula por ser a matemdtica considerada uma disciplina de dificil compreensao.
Além de despertar o interesse dos alunos, pela aula de matematica, os jogos contribuem
para o desenvolvimento do raciocinio logico, bem como torna a aprendizagem

interessante, dindmica e com significado para o aluno”.

Consideracoes Finais

Os jogos didaticos em sala de aula figuram um leque de possibilidades para
inovar e transformar o ensino. S3o inumeras as vantagens resultantes de sua aplicacdo e
inclusdo como metodologia de ensino, sendo defendidos na atualidade tanto pelas
politicas publicas, a exemplo dos Parametros Curriculares Nacionais, quanto em livros
didaticos publicados recentemente.

Os Parametros Curriculares Nacionais e os livros didaticos evidenciam a
importancia do uso da referida tendéncia e a grande contribuicdo que o0s jogos
oportunizam ao desenvolvimento cognitivo dos educandos, além de defender o estimulo
promovido na formag¢ao de atitudes e de competéncias matematicas. Ideias e sugestdes
de jogos vém sendo abordados nos livros didaticos, objetivando eliminar barreiras entre
teoria e pratica e tornar os momentos de aprendizagem participativos, interativos,
socializadores e dindmicos.

Durante a aplicagdo dos jogos, os bolsistas IDs puderam perceber, em vérios
momentos, que a atividade por meio desta metodologia possibilitou aos alunos um
maior envolvimento com os conceitos que estavam sendo desenvolvidos, além de
estimular o desbloqueio de alguns em relagdo a Matematica, melhorando, assim, a

motivagdo pessoal e a autoestima.
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Também ficou evidente que o jogo ¢ um recurso metodologico atraente para
ensinar matematica, pois os alunos aprendem a errar e a acertar de forma natural na agao

das jogadas. Nesse sentido, Smole, Diniz ¢ Milani (2007) afirmam que

Por permitir ao jogador controlar e corrigir seus erros, seus avangos, assim
como rever suas respostas, o jogo possibilita a ele descobrir onde falhou ou
teve sucesso e porque isso ocorreu. Essa consciéncia permite compreender o
proprio processo de aprendizagem e desenvolver a autonomia para continuar
aprendendo. (2007, p. 10).

Os bolsistas IDs também perceberam um significativo interesse dos alunos no
momento em que a participacdo € a concentragdo substituiram a indisciplina. As
atividades solicitadas, envolvidas nos jogos, foram concluidas com excelente
aproveitamento, visto que foi demonstrado dominio de conteudo por parte da maioria
dos alunos.

A integracdo dos bolsistas IDs com os alunos das escolas parceiras do PIBID/
Unisul ¢ de fundamental importancia para uma formagao académica de exceléncia, visto
que propicia ao aluno a jun¢do entre teoria e pratica. O contato com a sala de aula, a
elaboracdo de propostas metodologicas de ensino, a troca de experiéncias com o
professor regente € com o bolsista supervisor sdo ingredientes fundamentais para uma

formagao de qualidade.
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