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USO DE JOGOS NO ENSINO DE MATEMATICA

Foi-se 0 tempo em que ensinar matematica se restringia apenas ao uso de ferramentas
como livro e quadro. Para os PCN (1997), as aulas expositivas ndo devem ser a unica técnica
pedagdgica utilizada no ensino da matematica. Isso faz com que a disciplina seja vista de
maneira negativa, provocando desinteresse por parte dos alunos. Porém, é interessante
explorar outras ferramentas. Além disso, segundo Sutherland (2009), as ferramentas
matematicas sdo desenvolvidas de acordo com o contexto cultural em que estamos inseridos.
Assim, trazendo tal pensamento para sala de aula, é importante observar o universo dos
alunos para, a partir disso, trazer uma boa ferramenta de ensino para abordar um conteudo
especifico.

Na matematica, essas ferramentas podem ser divididas em digitais ou ndo digitais.
Para Sutherland (2009), uma ndo substitui ou anula a importancia da outra. Todavia, voltemos
nossa atencao as ferramentas ndo digitais. Dentre tais ferramentas estdo o quadro e o livro,
comumente utilizamos em uma aula de matematica convencional. No entanto, as aulas que
utilizam unicamente essas ferramentas, apresentam aos alunos apenas um meio de p6r em
pratica os conhecimentos matematicos adquiridos: através da resolucéo de exercicios do livro.
Isso geralmente foge a realidade dos alunos causando desanimo e falta de interesse pela
matematica.

Assim, para Cabral (2006), a ndo exploracdo de novas ferramentas na abordagem de

contetdos ndo oferece ao aluno um ambiente de aprendizagem significativa. Para ele:
Nesta concep¢do de ensino, em nenhum momento durante o processo de
ensino/aprendizagem sdo criadas situacdes em que o aluno precisa ser criativo ou
onde ele esteja motivado a solucionar um problema. Normalmente, a matematica
aplicada nas escolas ndo oferece ao aluno a oportunidade de se expressar e participar
do processo de construcdo do conhecimento, o exclui de uma possivel aplicabilidade
destes contetidos em sua vida fora da escola (CABRAL, 2006, p. 12).
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Sendo assim, é importante que os professores explorem o universo multifacetado que
0 ensino da matematica dispBe, considerando ferramentas que estdo sempre em discussdo no
campo da educagdo matematica. Dentro desse campo de discussdo se encontram 0s jogos,
uma ferramenta antiga e que, ainda hoje, esta presente no cotidiano dos jovens estudantes.
Além disso, para Cabral (2006) “o jogo aparece dentro de um amplo cenario que procura
apresentar a educacdo matematica, em bases cada vez mais cientificas” (CABRAL, 2006, p.
14). Portanto, os jogos podem se mostrar como boas ferramentas a serem utilizadas nas aulas
de matematica.

N&o é recente o estudo das contribuicbes que 0s jogos matematicos podem trazer no
ensino da matematica. Segundo Cabral (2006), a partir do século XX surgem as primeiras
“contribuicdes tedricas mais relevantes para o aparecimento de propostas de ensino
incorporando 0 uso de jogos, em que 0s alunos passam a ser parte ativa na aprendizagem”
(CABRAL, 2006, p. 14). Para ele, quando o aluno é colocado frente a tais ferramentas, além
de aprender a estrutura logica do jogo, consegue aprender também a matematica presente no
mesmo.

Para Azevedo (1999), um jogo pode contribuir no desenvolvimento do célculo mental
e corrobora na formulacdo de estratégia dos alunos. Segundo a autora, a utilizacdo de jogos
que estimulam a competicdo tem um efeito positivo na habilidade de resolver problemas, pois
em cada jogada o aluno elabora uma estratégia de jogo que “nada mais é do que a construgio
de solugdes para os problemas” (AZEVEDO, 1999, p. 86). Além disso, para os PCN (1997), é
importante que o aluno se sinta desafiado pelo jogo do conhecimento e ndo somente pelo lado
competitivo com os outros participantes. Dessa forma, os alunos podem também aplicar os
conhecimentos repassados de forma tradicional, fazendo uso de uma ferramenta prazerosa: o
jogo.

Existem diversos tipos de jogos que podem ser adaptados de modo a envolver de
forma mais direta contetdos matematicos, tais como jogos de tabuleiro, de cartas, bingos e o
conhecido jogo da velha. Entretanto, € interessante que, ao se trabalhar determinado conteudo,
o professor saiba escolher o tipo de jogo ideal para ser utilizado como ferramenta de ensino.
Para isso, € necessario ter a percepcao de que 0 jogo seja educativo e organizar a situacao
ideal para que o mesmo também seja ludico, fazendo com que a aquisi¢cdo de conhecimento
seja algo natural.

JOGO DA VELHA COM POTENCIACAO E RADICIACAO: UMA PROPOSTA

O jogo da velha com potenciacdo e radiciacdo foi aplicado na turma do 2° ano A do
ensino médio na Escola Cidada Integral Prof. Itan Pereira, localizada na cidade de Campina
Grande - PB, por meio do Programa Institucional de Bolsas de Inicia¢do a Docéncia (PIBID)
Matematica da Universidade Estadual da Paraiba. Com a utilizacdo de tal ferramenta
buscamos adotar uma nova metodologia de ensino, para motivar a turma, trabalhando a
matematica de maneira ludica.

Com isso, 0s principais objetivos desse jogo sdo: desenvolver o raciocinio logico e o
calculo mental; trabalhar Potenciacdo e Radiciacdo de forma dinamica, didatica e divertida; e
abrandar a dificuldade dos alunos em relacéo as propriedades de poténcias e raizes.
DINAMICA DO JOGO

e A turma é dividida em varios grupos de trés alunos. Apds isso, 0S grupos competem
dois a dois. Neste momento, utiliza-se um dado e o grupo que obtiver o maior nimero
ao joga-lo inicia a partida;
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e O grupo que iniciar a partida deverd pegar uma ficha na qual contém uma pergunta
relacionada ao assunto abordado. O grupo tem no maximo um minuto para resolver a
questéo;

o (Caso 0 grupo acerte a questdo, poderda marcar o simbolo que possui em méaos (X ou O)
no cardinal (#), todavia, se errar ndo podera marca-lo. Apds isso, é a vez do outro
grupo jogar, obedecendo as mesmas regras;

e O grupo que completar com seu simbolo uma fileira na vertical, horizontal ou
diagonal, como ocorre no jogo da velha tradicional, ganhara a rodada;

o Cada rodada ganha, equivale a dois pontos. Se der velha, ou seja, caso ninguém
consiga completar uma fileira com seu simbolo, cada grupo ganha um ponto;

e Vence 0 grupo que obtiver 10 pontos primeiro.

MATERIAIS UTILIZADOS

Utilizamos algumas cartolinas para desenhar o cardinal (#) (tido como simbolo do
jogo da velha) para que ficasse maior e com uma melhor visualizagdo para todos o0s
componentes do grupo. Além disso, para a confeccdo das pecas, X e O, entregues as equipes
utilizamos papel cartdo colorido, para deixar os simbolos mais chamativos.

METODOLOGIA

Durante a ministracdo de suas aulas na turma do 2° ano A, Marcia Barbosa, nossa
supervisora do PIBID, aplicava uma sequéncia didatica sobre Potenciacdo e Radiciacdo de
maneira tradicional, utilizando apenas o quadro e a sequéncia didatica como ferramentas.
Com isso, observamos que os alunos apresentavam algumas dificuldades visiveis nesse
assunto, pois ndo conseguiam associar as propriedades, mesmo aquelas mais simples, eles
ainda apresentavam bastante dificuldade e tampouco demostravam interesse em sana-las.
Logo, vimos a oportunidade, e necessidade, de abordar o conteudo de uma forma ludica, que
prendesse a atencdo dos alunos e eles pudessem entender e aplicar o contetdo.

Assim, notamos em outra ocasido alguns alunos jogando, dentre outros jogos, 0
tradicional jogo da velha durante o intervalo das aulas. Partindo disso, buscamos fazer o que
sugere Sutherland (2009) e levar uma ferramenta de ensino que faz parte da cultura dos
alunos. Dessa forma, por meio de pesquisas, construimos o jogo da velha com potenciacédo e
radiciacéo.

Para tanto, utilizamos duas aulas de 50 minutos na aplicacdo da atividade, que foi
dividida em duas etapas. Para cada etapa, sugerimos as seguintes propostas:

12 ETAPA: De inicio, fazer uma revisdo sobre todas as propriedades de Potenciacdo e
Radiciacdo ja vistas em aula. Apoés isso, dar exemplos de aplicacdes envolvendo o conteldo,
para que os alunos possam sanar algumas davidas.

22 ETAPA: Introduzir o jogo, falando sobre seus objetivos e regras. Apds isso, dividir a turma
de acordo com as regras do jogo e entregar aos alunos as pecas ja confeccionadas para que
eles comecem a jogar e obviamente, por em pratica o contedo visto.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Ao iniciarmos a reviséo sobre Potenciacdo e Radiciacdo, utilizando o quadro, notamos
que os alunos tinham mais dificuldades em entender as propriedades de Radicia¢do. No inicio
da aula, os alunos estavam conseguindo assimilar o contetdo. Porém, com o passar do tempo,
vimos que a turma estava perdendo um pouco o interesse pela aula, com conversas paralelas e
sem demonstrar muito interesse. Com isso, verificamos, tal como Cabral (2006), que na
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abordagem do conteudo ndo haviam situagdes em que os alunos precisavam lancar méo de
sua criatividade e se sentissem motivados a solucionar os exemplos.

Dessa forma, com o término da revisdo, dividimos a turma em oito grupos, cada grupo
contendo trés alunos, de acordo com as regras do jogo, e distribuimos o jogo explicando suas
regras, que foram facilmente entendidas pelos alunos. Neste momento notamos que a turma
ficou bastante empolgada com o jogo, tomada, inicialmente, pelo espirito competitivo e por se
tratar de uma ferramenta ludica, de acordo com Cabral (2006). Desse modo, colocamos cada
grupo para competirem dois a dois, formando, entéo, quatro grupos de seis alunos, assim, nos,
bolsistas, ficamos um em cada grupo como mediadores, entregando as perguntas do jogo aos
grupos, cronometrando o tempo de resolucgéo e verificando se as respostas estavam corretas.

Em seguida, os alunos comecaram a jogar. A principio as resolucgdes das perguntas do
jogo estavam lentas e apresentavam, em sua maioria, erros simples. Todavia, com o passar do
tempo, os alunos perceberam que para ganhar 0 jogo era necessario mais que a estratégia
utilizada no jogo da velha tradicional. Eles precisavam dominar o conteudo matematico para
poder acertar as perguntas e avancar no jogo. Assim, estavam sendo desafiados pelo
conhecimento e ndo apenas pelo lado competitivo do jogo, como afirma Azevedo (1999).

Com isso, os alunos passaram a responder as perguntas de forma mais rapida e correta.
Assim, conforme Azevedo (1999), os alunos puderam desenvolver o calculo mental e
formular estratégias para a resolucéo das perguntas do jogo.

CONSIDERACOES FINAIS

Durante a aplicacao do jogo, verificamos a importancia de levar diferentes ferramentas
para 0 ensino de um conteddo matematico, corroborando com o que sugere os PCN (1997).
Quando as aulas sdo ministradas utilizando apenas o quadro e o livro didatico, a negligéncia
dos alunos tende a aumentar, causando desmotivacdo em solucionar problemas, de acordo
com Cabral (2006).

No inicio do jogo, percebemos que persistia a dificuldade nos alunos em responder as
perguntas que eram sorteadas, mesmo com a revisdo das propriedades que demos. Porém, no
decorrer do tempo vimos que a habilidade com que eles respondiam se tornava cada vez
maior, pois estavam de fato, colocando em exercicio tudo aquilo que tinham dificuldade em
aprender. Tal facilidade, se deu em decorréncia da ludicidade que o jogo traz e pelos alunos
estarem se sentindo desafiados ndo sé pelo lado competitivo, como também pela obtencéo de
conhecimento, conforme Azevedo (1999) explica.

Notamos também que no inicio do jogo os alunos usavam papel e lapis para tentar
resolver corretamente as perguntas que Ihes eram dadas. Porém, com a pratica que o0 jogo
proporciona, no final da aula, os alunos ja eram capazes de resolver mentalmente algumas
perguntas. Tal fato é salientado por Azevedo (1999).

Portanto, verificamos, com a experiéncia, que atingimos positivamente a maior parte
da turma em questdo utilizando um jogo que é parte de sua cultura, no ensino de um conteudo
matematico. Isso vai ao encontro do que sugere Sutherland (2009), quando afirma que as
ferramentas matematicas utilizadas na abordagem de um contetdo devem parecer familiares,
de forma cultural, aos alunos.

Palavras-chave: Jogo, Potenciacdo, Radiciacdo, Aprendizado, Ludico.
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