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RESUMO

Este relato descreve a experiéncia de estudantes participantes do Programa de Iniciagdo a Docéncia
(PIBID), da componente Matematica na Universidade Tecnoldgica Federal do Parana ao
implementarem jogos matematicos como ferramentas pedagdgicas no ensino da matematica para
alunos do 6 ano do Ensino Fundamental. O jogo escolhido em questdo foi o “Jogo da Corrente”,
aplicado em algumas salas de aula visando desenvolver o raciocinio ldgico, intuicdo e criatividade dos
alunos, além de conceitos da matematica basica como a soma, subtracao, divisao e a noc¢ao de resto. A
metodologia utilizada para a implementacdo do jogo consistiu em explicar as regras do jogo,
distribuicao de tabuleiros, jogos teste, observacao ativa dos alunos e analise de resultados por meio de
questiondrios. Os resultados foram positivos, pois demonstraram que apesar dos desafios como a falta
de atengdo e o comportamento agitado por parte de alguns alunos, de forma geral todos se envolveram
ativamente e conseguiram trabalhar com os conceitos matematicos esperados e desenvolver estratégias
para ganhar o jogo.

Palavras-chave: Matematica, Raciocinio Logico, PIBID, Jogos pedagogicos.
INTRODUCAO

A utilizagdo de jogos como ferramenta complementar ao ensino de matematica tem
sido objeto de grande interesse no campo educacional. Sua utilizacao ajuda a diminuir o medo
e a aversao dos alunos pela disciplina de matematica, pois proporciona uma forma ludica e
prazerosa de aprendizagem, estimulando o raciocinio logico, a criatividade, a cooperagdo e o

senso critico dos alunos.

Um dos motivos para a introducdo de jogos nas aulas de Matematica ¢ a possibilidade de
diminuir os bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos que temem a matematica e
sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situagdo de jogo, onde ¢ possivel uma
atitude passiva e a motivagao é grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos
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falam matematica, apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais positiva:
frente a seus processos de aprendizagem (BORIN, 2002, p. 9).

Nesse contexto, o presente trabalho apresenta um relato sobre a implementacdo de
jogos matematicos no processo de ensino e aprendizagem, tendo como objetivo desenvolver
nos alunos o raciocinio 16gico, intuicdo e criatividade, a habilidade de cria¢do de estratégias,
utilizando varios conceitos, como a soma, subtragao, divisao e resto. Para tal ato foi elaborado
o "Jogo da Corrente" voltado principalmente para o ensino de matematica no 6° ano do
Ensino Fundamental.

O plano de aula foi desenvolvido por alunos participantes do Programa de Iniciagdo a
Docéncia (PIBID), da Universidade Tecnoldgica Federal do Parand (UTFPR), na Escola
Paula Gomes, sob a orientacdo da professora supervisora e da professora coordenadora de
area. O objetivo foi o de explorar conceitos de soma, subtragdo, divisdo e resto, identificar os
valores minimos ¢ maximos que cada aluno pode jogar em relacdo ao niumero de elos no
tabuleiro, compreender as possibilidades de influenciar as jogadas do time adversério e
identificar estratégias para nunca perder o jogo, dependendo de fatores como ordem de jogada
e valores escolhidos, a0 mesmo tempo em que se trabalha o raciocinio logico e a intui¢do dos
estudantes.

A escolha do "Jogo da Corrente"(LAMAS, OLIVEIRA e AMORIM, 2018) se baseia
na relevancia do ensino da matematica de forma ludica e contextualizada, pois ao
proporcionar um ambiente descontraido e de colaboracdo entre os alunos, espera-se diminuir
o medo e a aversao frequentemente associados a essa disciplina.

A metodologia do plano de aula ¢ baseada na utilizacdo de jogos, em especial o do
jogo da corrente, onde os alunos sao divididos em duplas. Cada aluno deve escolher uma
marca para colocar nos elos da corrente. Os alunos, de forma alternada, marcam os elos com
um minimo de 1 e um méximo de 4 marcas por vez. Vence quem nao colocar sua marca no
ultimo elo.

Durante a aplicagdo do plano de aula, observou-se uma participagdo ativa e
entusiasmada dos alunos. As duplas demonstraram envolvimento no jogo, aplicando conceitos
matematicos (mesmo que a principio tenham jogado de forma aleatoria), desenvolvendo
estratégias para ganhar o jogo. A entrega do questionario, ap6s a finaliza¢do do jogo, permitiu

que os alunos compartilhassem suas estratégias e opinides acerca do jogo, além de promover

uma reflexao sobre as decisdes tomadas.
O plano de aula utilizando o "Jogo da Corrente" mostrou-se uma estratégia eficaz para

o ensino de matematica. Através do jogo, os alunos puderam aplicar conceitos matematicos
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basicos de forma pratica e ludica, desenvolvendo suas habilidades de raciocinio l6gico. Alé

disso, a abordagem despertou o interesse dos estudantes pela disciplina, pois muitos

afirmaram ter gostado muito do jogo e da forma que foi aplicado, tornando a aprendizagem

mais acessivel e prazerosa. A utilizagdo de jogos pedagdgicos como ferramenta complementar

no ensino de matematica ¢, portanto, uma alternativa valiosa para o processo de ensino e

aprendizagem.

REFERENCIAL TEORICO

Sabemos que a Matematica ¢ uma disciplina fundamental para a formagao educacional

dos alunos nos anos iniciais, pois contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas

e para a compreensao do meio em que estamos inseridos, desenvolvendo habilidades como a

capacidade de raciocinio légico, raciocinio dedutivo, a resolugdo de problemas e a tomada de

decisOes.

Na Matematica escolar, o processo de aprender uma nog¢do em um contexto, abstrair e
depois aplica-la em outro contexto envolve capacidades essenciais, como formular,
empregar, interpretar e avaliar — criar, enfim —, e ndo somente a resolugdo de enunciados
tipicos que sdo, muitas vezes, meros exercicios e apenas simulam alguma aprendizagem.
Assim, algumas das habilidades formuladas comegam por: “resolver e elaborar problemas
envolvendo...”. Nessa enunciagdo estd implicito que se pretende ndo apenas a resolucdo do
problema, mas também que os alunos reflitam e questionem o que ocorreria se algum dado
do problema fosse alterado ou se alguma condicdo fosse acrescida ou retirada. Nessa
perspectiva, pretende-se que os alunos também formulem problemas em outros contextos.
(BRASIL. Ministério da Educacdo, 2018, p. 277).

Portanto, ¢ importante que o ensino da Matematica seja abordado de maneira

envolvente, contextual e empregando uma variedade de recursos pedagdgicos, tais como

jogos, atividades ludicas, materiais visuais e historias em quadrinhos. Isso atua como um

incentivo para engajar os alunos no processo de construgdo do saber, além disso, os jogos sao

uma ferramenta inclusiva, permitindo a participacdo abrangente dos estudantes e criando um

ambiente descontraido e prazeroso durante o processo de aprendizagem.

Os jogos educativos, sobretudo aqueles com fins pedagodgicos, revelam a sua importancia
em situagdes de ensino-aprendizagem ao aumentar a construcdo do conhecimento,
introduzindo propriedades do ludico, do prazer, da capacidade de iniciagdo e acc¢do activa e
motivadora, possibilitando o acesso da crianga a varios tipos de conhecimentos e
habilidades (MOURA e VIAMONT 2005, p. 1-2).
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No entanto, ¢ crucial entender que a sele¢do de jogos educacionais necessita de u

enfoque atencioso € um planejamento cuidadoso, isso implica considerar tanto o contetdo a
ser abordado quanto os objetivos pedagdgicos a serem alcangados. Nessa perspectiva, a
escolha criteriosa dos jogos se torna um aspecto central, permitindo a fusdo instrucional que
pode reduzir as apreensdes e desgostos que os alunos muitas vezes nutrem em relagdo a

matéria.

Essa abordagem também contribui para a formagdo de competéncias essenciais para a
interagdo social, dado que os jogos frequentemente sdo empreendidos em grupo, exigindo
colaboracdo e a construgdo de dindmicas de equipe. Resumidamente, essa abordagem

pretende tornar a disciplina mais atraente e acessivel, como salientado por Ribeiro (2016).

Dentre as informagdes investigadas e revisadas, torna-se evidente a importancia dos
jogos pedagogicos no ensino de Matematica no Ensino Fundamental. A literatura ressalta que
0s jogos podem servir como uma abordagem eficaz para apoiar o processo de aprendizagem
dos estudantes, tornando a disciplina mais cativante e descomplicada. Os estudos de Ribeiro
(2016), Baumgartel (2016) e Oliveira (2011) destacam que a utilizacdo de jogos pode
promover o desenvolvimento de habilidades vitais, como o raciocinio l6gico-matematico, a

criatividade, a colaboracdo e o pensamento critico.

Essas fontes também ressaltam que a escolha criteriosa dos jogos ¢ de suma
importancia para que eles cumpram efetivamente seu papel no processo de ensino e
aprendizagem. A adaptacdo dos jogos ao nivel de compreensdo dos alunos e a sua utilizagao
como um complemento a abordagem de ensino tradicional de Matematica sdo aspectos chave.
Em resumo, as fontes consultadas convergem ao enfatizar os beneficios dos jogos
pedagdgicos no ensino de Matematica para o Ensino Fundamental. Essas abordagens podem
tornar o aprendizado mais envolvente, prazeroso e efetivo, além de contribuirem para o

desenvolvimento de habilidades fundamentais para o convivio social.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

O método empregado para a realizagdo do jogo da corrente segue um processo

dividido em varias fases, todas elas com o objetivo de garantir a participagdo ativa dos

estudantes e estimular o desenvolvimento do raciocinio logico.
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Na primeira fase do enfoque metodologico, o jogo ¢ introduzido e o tabuleiro

apresentado (Imagem 1).

INIEIE)

(SO

Imagem 1: Tabuleiro do Jogo da Corrente

Fonte: (BORIN, 1995, p.85)

Nesse momento, as regras sdo explicadas em detalhes, o objetivo do jogo ¢
estabelecido e a turma ¢ organizada em duplas. Em seguida, uma demonstra¢ao do jogo ¢
realizada utilizando giz e lousa da sala para mostrar o funcionamento do jogo. Durante essa
demonstragcdo, os alunos tém a oportunidade de observar as diversas jogadas possiveis e

entender as implicagdes de cada decisdo.
A primeira etapa do jogo envolve as seguintes etapas:
1. Os alunos sao divididos em duplas.
2. Cada estudante seleciona uma marca que usara ao longo do jogo.

3. De maneira alternada, os alunos colocam suas marcas nos elos, sendo permitido de

1 a 4 marcas em cada jogada.
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4. Os elos devem ser preenchidos sequencialmente, sem deixar lacunas entre eles. Po

exemplo, se um aluno marca os dois primeiros elos, o outro aluno deve marcar elos

que estejam conectados aos anteriores.
5. O objetivo do jogo ¢ evitar colocar a marca no ultimo elo.

Dessa forma, o jogo da corrente ¢ conduzido, oferecendo aos alunos ndo apenas
entretenimento, mas também oportunidades para desenvolver habilidades cognitivas enquanto

se envolvem ativamente no processo.

Na segunda fase do método, a abordagem envolveu a distribui¢do de tabuleiros para
cada dupla. Nesses tabuleiros, os participantes escolheram seus proprios simbolos e os
inseriram em suas folhas de jogo. Essa etapa permitiu que as duplas jogassem em sequéncia,
fazendo suas selecdes de marcacdo nos elos da corrente. Enquanto isso, os professores
circulavam pela sala, supervisionando o progresso do jogo, esclarecendo duvidas e
incentivando a participagdo ativa dos alunos. No caso de algum aluno ficar sem par, o

professor jogaria com ele.

Apds um niimero adequado de rodadas de jogo, para encerrar o processo, uma breve
discussdo em sala foi promovida. Isso permitiu que os alunos compartilhassem suas

estratégias e analisassem os resultados obtidos.

Os recursos utilizados para realizar o jogo da corrente consistiram em tabuleiros
(utilizados como ferramenta didatica para visualizar as jogadas e estratégias) e marcadores

(como canetas, lapis ou giz), que permitiram que as duplas marcassem os elos no tabuleiro.

As informagdes foram coletadas através da observacdo em sala de aula, onde os
professores acompanharam a interagdo das duplas, a aplicagdo das estratégias e o
desenvolvimento do raciocinio 16gico. Além disso, uma andlise de resultados foi conduzida
usando um questionario entregue para cada dupla. Esse questionario abordava o desempenho
no jogo, incluindo as estratégias usadas para vencer, a percepcao sobre o jogo da corrente, a
relacdo entre o jogo e a matematica (destacando os conceitos percebidos) e sugestdes para

melhorias no jogo, como organizagao, regras e explicacao.

A utilizagdo desse questiondrio permitiu que os professores avaliassem o impacto do

jogo na aprendizagem dos alunos, a aplicagdo dos conceitos matematicos e a capacidade de

criar estratégias. Além disso, os resultados do jogo foram usados para avaliar o desempenho
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das duplas. O questiondrio (Imagem 2) incentivou os alunos a refletirem sobre su

participacdo e compreensao do jogo, bem como sobre os conceitos ensinados anteriormente.

A metodologia empregada tem como objetivo tornar as aulas de matematica mais
dindmicas, interativas e eficazes para o desenvolvimento do raciocinio légico e das bases
matematicas fundamentais. Isso proporciona uma abordagem de aprendizado mais envolvente

€ prazerosa.

Pm@ l ' I
e r PR PIBID MATEMATICA

UNIVERSIDADE TECHOLOGICA F FDERAL DO PARANA

DAMAT - Departamento Académico de Matemitica
Curso de Licenciatura em Matematica

PIBID 202272023 _ Matemitica_ Curitiba

Local de Aplicaglio: Colégio Estadual Paula Gomes
Turmas envolvidas: 6°A. 6°C ¢ 6°D

1) Vocé gostou do jogo? Por que?

2) Quais estratégias vocé utilizou para vencer?

3) Apds explicado como funciona o jogo, vocé conseguiu entender melhor a relagio dele com a

matemética?

4) Alguma sugestdo do que possa ser melhorado?

Imagem 2: Questionario
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram observados resultados positivos e interessantes, apds a aplicacdo do plano de
aula referente ao jogo da corrente. As aulas foram realizadas com trés turmas de 6° ano na
Escola Paula Gomes, sob a supervisao do professor das turmas.

De maneira geral, a maioria dos alunos demonstrou interesse e participou de maneira
ativa durante as aulas. Eles se mostraram receptivos acerca da proposta do jogo e, apesar de
algumas dificuldades iniciais, todos se esforcaram para compreender as regras € o
desenvolvimento de estratégias utilizando como recurso conceitos da matematica basica. O
jogo proporcionou um ambiente propicio para o desenvolvimento de diversas habilidades, em
especial o raciocinio ldgico e a matematica basica, houve também casos de alunos que
apresentavam dificuldades no aprendizado, principalmente em matematica, mas que, por meio
do jogo, demonstraram capacidade de compreensao e aplicagdao de estratégias, demonstrando
que uma abordagem mais ladica pode ser eficaz para esses alunos.

Nesse jogo os alunos foram desafiados a pensar de forma estratégica, considerando a
melhor forma de preencher os elos da corrente para vencer o jogo e ao final das aulas,
puderam refletir sobre as estratégias que utilizaram para ganhar o jogo e sobre os conteudos
matematicos presentes no jogo. A presenca e auxilio do professor da turma foram
fundamentais para o sucesso do projeto. Ele sugeriu adaptagdes na forma de organizar as
duplas e forneceu orientagdes muito importantes para a melhoria da dinamica das aulas.

Alguns fatores dificultaram o sucesso do projeto como: a auséncia de alguns alunos no
primeiro dia de aplicagdo do projeto, o que dificultou a coleta completa dos dados, ja que ndo
puderam participar efetivamente do jogo e ndo tinham como responder o questionario
entregue na segunda aula, a dificuldade de manter a atencdo e o comportamento inadequado
de alguns estudantes.

Através da discussdao em sala e do questionario foi possivel observar, quais foram os
principais pontos que os alunos compreenderam, seja o desenvolvimento do jogo ou as
estratégias utilizadas que contribuiram para que cada um ganhasse o jogo. Também houveram

algumas sugestoes, como a manifestacdo de alguns alunos acerca de que o jogo da corrente

poderia compreender mais fases, fosse ampliado e adaptado para explorar conceitos

matematicos mais complexos e desafiar os alunos em diferentes niveis.
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CONSIDERACOES FINAIS

A aplicagao do "Jogo da Corrente" nas turmas de 6° ano na Escola Paula Gomes se
mostrou uma estratégia pedagogica eficaz para o ensino de matematica, proporcionando uma
experiéncia ludica e prazerosa de aprendizagem, que contou com a participagdo efetiva da
maioria dos alunos. Os resultados obtidos indicam que esses alunos conseguiram desenvolver
habilidades de raciocinio l6gico e aplicar conceitos matematicos basicos.

As dificuldades encontradas durante a aplicacdo do projeto, como a agitacdo e falta de
foco dos alunos, auséncia e imperfei¢des no plano de aula foram enfrentadas com o apoio e
intervengdo essencial do professor da turma.

O projeto também revelou o potencial de alguns alunos que tinham dificuldades no
aprendizado, principalmente na area da matemadtica, mostrando que abordagens ludicas e
interativas podem ser eficazes para auxilid-los na compreensao dos contetidos.

No geral, a experiéncia com o projeto foi muito esclarecedora, permitindo que os
aplicadores do projeto pudessem compreender melhor o papel do professor € como deve ser
seu comportamento em sala de aula. A interacdo com os alunos ¢ a observacao de seus
desempenhos revelaram a diversidade de cada aluno, tanto na forma de elaboracdo de
estratégias, como no tempo que cada aluno leva para absorver informagoes.

Conclui-se que a utilizagao de jogos pedagodgicos, como o "Jogo da Corrente", pode ser
uma ferramenta valiosa para tornar o ensino de matematica mais atrativo e efetivo,

proporcionando uma aprendizagem significativa e prazerosa aos alunos.
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