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Resumo: esta Oficina integrou um Projeto de Extensdo da Universidade Estadual da Paraiba
(UEPB), desenvolvido no ambito do PROBEX-UEPB 2015-2016, que ocorreu no Laboratério de
Matematica, do Campus de Campina Grande, com alunos da Escola de Referéncia em Ensino
Meédio- Professora Benedita de Morais Guerra EREM, vindos de Pernambuco para uma visita aos
Laboratorios de Matematica, Fisica e Quimica. A Oficina intitulada Contando Pontos foi ministrada
com o0 objetivo de apresentar aos alunos a importancia de utilizar os jogos na sala de aula
Matematica e explorar o Jogo Contando Pontos, pois estes desenvolvem e aprimoram o raciocinio
légico e diversas habilidades que precisam ser desenvolvidas nos alunos. Um dos principais
objetivos do manuseio dos jogos na sala de aula é variar um pouco a rotina de aula tradicional,
oferendo um momento de interatividade entre os alunos, utilizando a ideia do lidico, que visa uma
melhor compreensdo e/ou aprimoramento de conceitos matematicos estudados no Ensino
Fundamental e Médio e que consequentemente estimula e incentiva os alunos a trabalharem em
grupos ou duplas para que os alunos no qual possuem uma certa dificuldade e timidez se socializem
a partir do jogo reduzindo a “Matematofobia”, ou horror a Matematica, ou ansiedade matematica
presente na maioria dos alunos, a utilizar seu raciocinio légico, fazendo certas investigacdes no
decorrer do jogo. Apds a apresentacdo prévia do Laboratorio de Matematica, os ministrantes
apresentaram o jogo Contando Pontos, retirado do livro Cadernos do Mathema (de 1° ao 3° Ano
Ensino Médio), no qual requer que os alunos realizem as divisdes de ntumeros decimais,
fraciondrios por poténcias de dez, (dez, cem ou mil) e, por fim, a analise de intervalos a partir dos
resultados das divisOes realizadas. Apds analisarmos os intervalos e calcular os pontos de cada
aluno das duplas, anunciamos o vencedor de cada dupla, e para finalizarmos os alunos responderam
um Questiondrio que havia seis questdes acerca do jogo, no qual eles puderam expor um pouco de
suas opinides voltadas aos jogos em geral na sala de aula Matematica.
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0OS JOGOS MATEMATICOS PARA O ENSINO-APRENDIZAGEM
INTRODUCAO

A importancia dos jogos no ensino da Matematica vem ganhando uma credibilidade cada
vez maior no ambito educacional, pelo fato das criancas possuirem uma grande aptiddao em seu
raciocinio, colocando em pratica sua capacidade de resolver situagoes-problemas, caracterizando
objetos e buscando resolucoes baseadas em elucidagées préprias e concisas. A ideia de explorar um
jogo em sala de aula é muito formidavel para o desenvolvimento social das criangas, pois sabemos
que ainda existem alunos no qual se tornam ausentes na hora de retiradas de duvidas, por serem
envergonhados. Devido a este fato, a Matematica se torna uma disciplina de dificil compreensao,
gerando até um problema para os mesmos.

Os jogos sdo considerados instrumentos que possui uma importancia de servir como auxilio
para evolucdo dos individuos. No periodo escolar é muito importante a exploracao desses jogos,
pois, esta fase é a qual os adolescentes adquirem a famosa “Matematofobia” (horror a Matematica)
ou ansiedade matematica (BROWN & WALTER, 2005) e adjetivam a Matematica como sendo uma
disciplina complicada e de dificil compreensdo. A utilizacdo dos jogos matematicos, no Laboratorio
de Matematica ou na sala de aula, por seu aspecto lidico e desafiador, podem contribuir para a
superacdo da Matematofobia ou ansiedade matematica.

Com a aplicacdo de jogos matematicos, eles percebem que os conteidos que eles nado
conseguiam compreender, se tornam mais claros, pelo fato dos jogos serem uma atividade que tem
como objetivo o desenvolvimento e esclarecimento da linguagem, da criatividade e principalmente
do raciocinio.

Grando (2004, apud MALUTA 2007, p. 10) relata uma definicdo concisa de jogos e, que

tendo como base seu pensamento, 0s jogos e sua aplicacdo é um desafio.

Existe uma variedade de concepcdes e definicdes sobre o que seja jogo e as
perspectivas diversas de analise filoséfica, histérica, pedagbgica, psicanalista e
psicologia, na busca da compreensdo do significado do jogo na vida humana
(GRANDO, 2004, p.8).
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Os jogos Matematicos desenvolvem e aprimoram o raciocinio légico e diversas habilidades

que se encontram presente nos alunos. Por a Matematica ser uma disciplina abstrata, e ser
adjetivada por muitos alunos como uma disciplina de dificil compreensao, os jogos podem quebrar
de certa forma, este pensamento e através destes os alunos passaram a vé-la como uma disciplina
prazerosa e proporcionam a criacao de vinculos positivos na relagdo professor-aluno e aluno-aluno.
Com os jogos matematicos, os alunos podem encontrar certo equilibrio entre o real e o imaginario e
expandirem seus conhecimentos e o raciocinio l6gico-matematico.

Para Friedman (1995, p. 75) “O jogo ndo é somente um divertimento ou uma recreacao”, ou
seja, os jogos foram adicionados ao ambito escolar como uma aprendizagem de forma ltcida e até
mesmo mais simples. A autora deixa claro em seu trabalho que o professor precisa saber qual a
melhor possibilidade, ou melhor, momento de se trabalhar com os jogos na sala de aula, pois é
através de sua pratica que os alunos podem construir o seu proprio conhecimento matematico.

A utilizacdo dos jogos na sala de aula surgiu como uma oportunidade de socializacdo para os
alunos, colaboragcdao mutua e também de participacdao da equipe na busca para resolver determinados
problemas. Porém, para que isso ocorra, € preciso que seja realizado planejamentos que organizem e
orientem os professores, nas seguintes questoes: Quais jogos devem ser utilizados? Como estes sao
vistos para os alunos? Os jogos adequados precisam primeiramente chamar atencdo do aluno e
serem visto por estes como desafiadores, pois se o0 jogo apresentado ndo apresentar certo grau de
dificuldade, perde o encanto para os alunos...

DANTE (1996) observa que,

O jogo se torna uma estratégia de ensino muito importante, pois estimula a
interacdo, a participacdo, a curiosidade e a criatividade. A situagdo do jogo,

colocada dentro do interesse e possibilidades da crianga, estimula a acdo e o pensar,
libera coragem e aventura na direcdo do novo. (DANTE, 1996, p.37)

A ideia principal é ndo deixar o aluno participar desta atividade de qualquer jeito, é de
extrema importancia que sejam tracados objetivos a serem cumpridos, regras gerais que sejam
cumpridas. Assim, o jogo também ndo pode ser encarado como uma parte da aula na qual eles nado
precisarao desenvolver uma atividade escrita ou ndo precisard prestar atencdo nas orientacdes dos
professores. E preciso que o educador tenha um cuidado minucioso para que a indisciplina e a
desordem ndo falem mais alto. Os alunos necessitam compreender que aquele momento é
importante para sua propria compreensao do conteudo abordado, pois ele usara de conhecimentos e

experiéncias adquiridas para participar, argumentar, propor solucdes para chegar aos resultados, e
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este momento é importante pelo fato de que em alguns jogos existem diversas formas de chegar ao

resultado, desde que estes ndo fujam do proposito.

A utilizacao de atividades lidicas na Matematica e de materiais manipulaveis esta totalmente
relacionada ao desenvolvimento cognitivo dos alunos. Ao refletir sobre alguns contetidos
especificos da Matematica, nota-se que estes ndo possuem uma relacao no qual seja feito um jogo
que vise a melhor compreensdo, porém de certa forma promovem um senso critico e/ou até mesmo
investigador, que ajuda na compreensao de certos topicos que estdo relacionados ao ensino da
Matematica.

Por outro lado, enfrentar diversas situacGes-problemas requer que os alunos ndo utilizem
apenas a aplicacao de conhecimento, transformando esse jogo em um exercicio, mas sim que ocorra
uma organizacdo e analise de conhecimentos, procedimentos e conceitos para que a partir dai o

jogador saiba o melhor caminho a se seguir e/ou a melhor decisdo a se tomar.

Dominar os cédigos e as nomenclaturas da linguagem Matematica, compreender e
interpretar diferentes representacoes de uma dada situacdo e decidir sobre a melhor
estratégia para resolvé-la e registra-la sdo essenciais para o desenvolvimento de
competéncia e habilidades especificas em Matematica e um conhecimento sobre as
fungdes, sua linguagem e representacdo auxilia nesse sentido, o mesmo valendo
para os numeros que se estuda de forma mais aprofundada no Ensino Médio.
(SMOLE et al, p. 63)

METODOLOGIA

O jogo analisado, estudado e escolhido para trabalharmos com os alunos do 3° Ano do
Ensino Médio da Escola de Referéncia em Ensino Médio- Professora Benedita de Morais Guerra
(EREM) do Estado de Pernambuco foi o Contando pontos, retirado do livro Cadernos do Mathema,
no qual estd interligado com numeros, fracdes e a andlise de intervalos. Desse modo, elaboramos
esta Oficina, para trabalharmos este jogo no Laboratério de Matematica da Universidade Estadual
da Paraiba, que tem como objetivos, utilizar a ideia do lidico visando uma melhor compreensao
e/ou aprimoramento do significado dos conceitos matematicos estudados no Ensino Fundamental e
Médio, estimulando o aluno a utilizar seu raciocinio 16gico, trabalhar com nimeros fracionarios e
decimais, entenderem os intervalos, que atualmente nota-se um défice de boa parte dos estudantes.

Segundo as autoras, “O Jogo Contando pontos traz a possibilidade de o aluno localizar as
representacdes dos nuimeros fraciondrios ou decimais em intervalos numéricos e desenvolver

estimativas nas multiplicacoes de um niimero decimal por 10, 100 e 1000” (p. 63).
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De acordo com o que foi exposto acima sobre os jogos, desenvolvemos uma Oficina

juntamente com os alunos da escola publica estadual de Macaparana-Pe. A seguir, descreveremos

qual contribuicdo que essa Oficina os trouxe.

1. A OFICINA CONTANDO PONTOS

Objetivo: o objetivo principal do jogo é incentivar e motivar os alunos e fazer com que eles
percebam os conceitos matematico, neste caso, a divisdo de numeros decimais pelas
poténcias de dez, em seguida mostrar a eles a locomocdo da virgula para a esquerda na
divisdo e por fim estimular os alunos a verificarem seus resultados apos a divisao e fazer o

estudo dos intervalos e as pontuacdes contidas nestes.

Atividade: as ministrantes apresentaram o Laboratorio de Matematica aos alunos, em
seguida falaram um pouco sobre a importancia da utilizacdo dos jogos na sala de aula de
Matematica. A partir dai os alunos foram divididos em duplas e apresentados as regras do
jogo para comecarem a jogar. Ao término, os ministrantes juntamente com cada dupla,
realizaram a contagem dos pontos através dos intervalos contidos no jogo e assim foram
verificados e anunciados o vencedor de cada dupla. Apds o jogo, as duplas foram submetidas
a responder um pequeno Questionario acerca do jogo. O objetivo deste Questionario foi
saber a opinido dos alunos sobre a importancia da utilizacao dos jogos na sala de aula, se
estes ajudam ou atrapalham em sua opinido, se o jogo utilizado na oficina contribuiu para a

compreensao e quais pontos estratégicos eles utilizaram para vencer o jogo.
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1° momento: os alunos foram separados em duplas, contendo seis duplas ao todo na Oficina.
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No primeiro momento, os alunos foram divididos em duplas, contendo em cada
Oficina seis duplas. Em seguida foram apresentados ao Laboratério de Matematica e depois
as regras e objetivos do jogo. Logo apos, foram desafiados a jogar o Contando Pontos que
exige do aluno a divisdo de fracdo e nimeros decimais por potencias de dez, sendo estas,

dez, cem ou mil.

2° momento: as duplas iniciam o jogo e a formular estratégias.

No segundo momento, os alunos foram pensando e formulado estratégias para chegar ao seu
objetivo final, (vencer o jogo). O proposito é estimular os alunos a desenvolver taticas para sua
melhor desenvoltura ao longo do jogo, para isso eles precisavam estarem atentos aos seus erros para
que nas proximas jogadas o erro ou desatencao nao se perdurassem, e assim o interessante seria eles

elaborarem estratégias para atingirem suas finalidades.
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3° momento: antincio dos vencedores e aplicacdo do Questionario.

E para finalizar a Oficina, os ministrantes, juntamente com cada dupla, analisaram os
resultados das divisdes realizadas e observaram em qual intervalo, com suas devidas pontuacdes,
cada numero se encaixaria, para que assim pudessem serem divulgados os vencedores de cada dupla

para a turma. Em seguida, os alunos responderam um Questiondrio com seis questdes acerca do

jogo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Proporcionamos aos alunos da Escola de Pernambuco, perspectivarem e observarem a
Matematica em outra dindmica, caracterizada pelos aspectos desafiador e lidico. Desse modo,
utilizamos com os mesmos um jogo matematico, que tem como objetivos: relembrar, aprimorar e/ou
aprender os conteidos matematicos que ali se encontram.

De acordo com o Questionario realizado na Oficina, podemos perceber que este jogo
contribuiu bastante para o aprimoramento dos conteudos e conceitos matematicos, tais quais:
divisdo de niimeros fracionérios e decimais por potencias de dez e também a percep¢do ou nogdes
basicas de intervalos que os resultados das divisdes poderdo se encaixar. Segundo Joaquim, “O jogo

Contando Pontos, estimulou o meu raciocinio e ajudou também na assimilagdo com a
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Matemdtica.”. Maria relatou que “O jogo me ajudou perceber que a movimentagdo da virgula

depende da poténcia a qual o ntimero estd sendo divido.”. Ja José respondeu em seu questionario
que, “O jogo Contando Pontos, me ajudou tanto a praticar divisdo como também reconhecer os

conjuntos, colocando os resultados e encaixando em seus devidos intervalos. ”.

Este jogo nao s6 contibuiu como também apresentou resultados satisfatorios, pois, segundo
boa parte dos alunos, o Jogo Contando Pontos contribuiu tanto para estimular o raciocinio, quanto
para percepcao da locomocao da virgula quando se divide por poténcias de dez, sem precisar fazer a

propria divisdo e, consequentemente, reduzindo o tempo dos calculos

CONCLUSAO

Propiciamos aos alunos da escola EREM - Professora Benedita de Morais Guerra, conhecer
0 jogo Contado Pontos e aprimorar os conteudos matematicos, tais como: divisdo de numeros
decimais e fraciondrios por poténcias de dez, bem como perspectiva a Matemdtica em outra
didatica, marcada pelos aspectos desafiador e ludico. Propiciamos também aos alunos investigarem
estratégias para utilizar durante o jogo. O método de utilizar os jogos matematicos na sala de aula
foi adotado como papel de aprimoramento e/ou fixacdo do contetido. Isto é particularmente
relevante para os alunos, pelo fato de que estes demonstram, em sua maioria, aversao pela
Matematica e desconhecimento de jogos.

Desse modo, foi possivel notar, ao observar os alunos, que alguns ainda estdo presos aos
métodos tradicionais da divisdao, sendo assim, percebemos que eles ndo conseguiram utilizar
algumas estratégias que facilitadoras do jogo e que s6 apés algumas dicas eles perceberam como as
facilitariam e, a parti dai, passaram a utiliza-las.

No entanto, ao longo da Oficina foi possivel perceber que outra parte dos alguns alunos
conseguiu perceber a locomocao da virgula a partir da divisdo e que a partir disso eles ndo
precisavam fazer mais a conta da divisdo e sim sé deslocar a virgula para esquerda de acordo com a
poténcia na qual o nimero estava sendo dividido. Entdo podemos perceber como os jogos sdao
importantes e como contribuem para o ensino-aprendizagem dos alunos, se utilizados de maneira

correta e em momentos adequados, para isso cabe ao professor saber fazer seu uso.
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