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RESUMO: O artigo a seguir relata a utilizacdo de um jogo de tabuleiro de matematica como método
alternativo de estimular as habilidades e os conhecimentos em torno da disciplina. Essa experiéncia foi
realizada através do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) desenvolvido em
parceria com a Coordenadoria de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e o Instituto
Federal de Educag&o, Ciéncia e Tecnologia do Ceara (IFCE) campus Tiangud, buscando explorar os diversos
conhecimentos da matematica de forma dindmica. As aplica¢cbes do jogo ocorreram no laboratério de
ciéncias da escola Tancredo Nunes de Menezes na cidade de Tiangua- CE, para alunos de 1°, 2° e 3° ano do
ensino médio, com intuito fazer dos educandos sujeitos ativos de sua prépria aprendizagem. O ladico contém
varias questBes em diversos niveis que permitem aos jogadores colocarem em pratica 0s conhecimentos
obtidos em sala de aula e interajam com os demais colegas no objetivo de trocar informacdes sobre os varios
temas abordados durante o jogo. Dessa forma, foi possivel explorar o potencial dos alunos, assimilar os
conteudos e contribuir para memorizacao de conceitos.

Palavras-chave: Jogo, Matematica, Aprendizagem, Ensino.

INTRODUCAO

O ensino da matematica sempre se mostrou desafiadora para os profissionais da educacéo,

principalmente quando o docente esta em processo de formacéo inicial.

Com esse proposito, 0 Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID),
criado em 2007 pelo Ministério da Educacdo (MEC) e implementado pela Comisséo de

Aperfeicoamento de Pessoal do Nivel Superior (CAPES), surgiu como mecanismo de incentivo a
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formacdo de docentes para atuar na educagdo bésica e contribuir para a valorizagdo do magistério
(CAPES, 2017).

Seu principal proposito estd em incluir licenciandos na rotina das escolas, para que 0s
mesmos tenham a oportunidade de aplicar as metodologias difundidas na graduacéo,
proporcionando, gradativamente, as experiéncias vivenciadas na academia, melhorando a qualidade

nessa formacao, tornando-os mais efetivo no processo educativo.

Desta forma, podemos destacar um dos objetivos do programa do PIBID, que visa:

Inserir os licenciandos no cotidiano de escolas da rede publica de educacéo,
proporcionando-lhes oportunidades de criacdo e participacdo em experiéncias
metodolégicas, tecnoldgicas e praticas docentes de carater inovador e interdisciplinar que
busquem a superacdo de problemas identificados no processo de ensino-aprendizagem.
(CAPES, 2017)

Assim, ao iniciar essa interagdo com a escola, possibilita ao futuro professor a aplicagéo de
outras metodologias de ensino, garantindo diferentes recursos didatico-pedagogicos que contribuam

para uma melhor qualidade na sua formacéo.

Assim, nesse processo de ensino-aprendizagem, o professor sera capaz de:

“[...] Criar as condi¢des ¢ os meios para que os alunos desenvolvam capacidades e
habilidades intelectuais de modo que dominem métodos de estudo e de trabalho intelectual
visando a sua autonomia no processo de aprendizagem e independéncia de pensamento”
(LIBANEO, 1994, p. 71).

Segundo Chagas (2004) é muito comum encontrarmos nas escolas um o ensino de
matematica em que o livro didatico é utilizado de forma dominante em sala de aula e a metodologia

utilizada se limita as aulas expositivas e exercicios de fixagao.

Esse fato é perceptivel através das avaliacGes externas, apresentando um resultado escolar

insatisfatorio em diversas escolas da rede publica de ensino.

Os resultados do Brasil, em uma avaliacdo externa realizada em 2015 através do Programme
for International Student Assessment (PISA, em portugués Programa Internacional de Avaliacéo de
Estudantes), mostram uma queda na pontuacdo das trés areas avaliadas: ciéncias, leitura e

matematica.

Como mostra a revista Exame (2016):

O pior desempenho geral do Brasil foi em Matematica, disciplina em que aparece entre 0s
cinco piores paises, com uma média de 377 (ante uma média de 490 entre os paises da
OCDE). No pais, 70,3% dos estudantes estdo abaixo do nivel 2 em Matematica, 0 minimo
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necessario para que o aluno possa exercer plenamente sua cidadania. Em paises
desenvolvidos, como a Finlandia, essa taxa é de 13,6%.

Os alunos de ensino médio, em sua maioria, mostraram na matematica 0os mais baixos
desempenhos em relagdo as demais disciplinas (PISA, 2015), sejam estes motivados ocasionados da
desmotivacédo ou pela desigualdade social dos estudantes. Pois como cita Agéncia Brasil (2016):

Dados apresentados pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais
Anisio Teixeira (Inep), responsavel pela aplicacdo do Pisa no Brasil, mostram que ha no
pais grande desigualdade entre os estados em relagdo aos resultados do exame. [...] Entre os
fatores destacados pelo Inep que influenciam o baixo desempenho esta o indice de
repeténcia que, entre outras questdes, pode desestimular os estudantes. Na avaliacdo, 36%
dos jovens de 15 anos afirmaram ter repetido uma série pelo menos uma vez. O nivel
socioecondmico também influencia o desempenho. Alunos com maior nivel
socioecondmico tendem a tirar notas maiores.

Diante desses resultados, o professor deve ser incentivado a desenvolver metodologias de

ensino que proporcione uma melhoria nesses resultados e que seja realizada de forma eficaz.

Com esse propdsito, buscou-se ensinar a matematica através de jogos, onde professor e
aluno atuariam em conjunto com o proposito de abordar os conteudos programaticos de forma

ludica e criativa, diminuindo as barreiras na compreensdo das diversas propriedades matematicas.

Com isso, o docente pode elaborar e aplicar jogos como apoio pedagdgico, que possam
colaborar com o desenvolvimento de competéncias fundamentais, motivar o aluno a participar do
processo de aprendizado e que proporcione a melhoria do desempenho do educando. Como afirma
Moura (1994, p. 20 apud LIMA et al., p.03):

O jogo é o elemento do ensino apenas como possibilitador de colocar o pensamento do
sujeito como acdo. O jogo € o elemento externo que ird atuar internamente no sujeito,
possibilitando-o a chegar a uma nova estrutura de pensamento.

Dessa forma, com uma proposta de ensino alternativa € que o educador pode utilizar-se de
jogos didaticos como aliados. Dada a interacdo entre jogo e aluno, o professor pode diagnosticar as
dificuldades apresentadas durante a sua aplicacdo e leva-las para sala de aula como metodologia de

aprendizagem.

O ludico pode também tornar o aluno mais autbnomo, pois quando se mostra interessante e
desafiador surge a oportunidade de socializacdo e coopera¢do mutua, desenvolvendo a criatividade

dos estudantes e construindo relagdes entre a matematica e o dia a dia.

Como aborda Grando (2000, p. 32):
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“O jogo propicia o desenvolvimento de estratégias de resolu¢do de problemas na medida
em que possibilita a investigagdo, ou seja, a exploracdo do conceito através da estrutura
matematica subjacente ao jogo e que pode ser vivenciada, pelo aluno, quando ele joga,
elaborando estratégias e testando-as a fim de vencer o jogo.”.

Assim, utilizando-se materiais ludicos como ferramenta didatica alternativa no ensino da
matematica pelos bolsistas do PIBID do Instituto Federal de Ciéncia Educacdo e Tecnologia do
Ceard (IFCE) campus Tiangua, busca-se ressaltar a importancia que o entretenimento pode trazer
em beneficio para os educandos como forma de aprendizado.

METODOLOGIA

Este trabalho iniciou-se através de um jogo de tabuleiro matematico criado e confeccionado
por bolsistas do PIBID. Sua aplicacédo foi direcionada a alunos do ensino medio da escola Tancredo
Nunes de Menezes, localizada na cidade de Tiangua - CE.

O jogo foi criado com o intuito de referir as diversas competéncias da matematica e explorar
0 pensamento habil dos jogadores, que para Grando (2000), o ludico possibilita a percepcdo de
limites que sdo constatados durante a competicdo, podendo ser superados alcancando confianga na
busca da vitoria.

As atividades ocorreram no laboratério de ciéncias da escola, mediado pelos bolsistas, com
os alunos de 1°, 2° e 3° ano. Esses encontros foram realizados no contraturno das aulas como agao
dindmica ofertada pela escola em parceria com o PIBID, na tentativa de contribuir no processo de
ensino aprendizagem dos estudantes envolvidos nesse processo metodoldgico.

O objetivo do jogo é chegar no final do trajeto, respondendo o maior nimero de questdes
selecionadas, explorando a competitividade, independéncia e a intera¢cdo com o grupo. Para isso, €
necessario raciocinio l6gico e estratégias diversificadas na resolugdo dos problemas que o jogo traz.

Este jogo é composto de um tabuleiro (figura 1), onde é permitido um ndmero minimo de
trés e maximo de seis jogadores. O tabuleiro contém casas, denominadas de m e desafios,
relacionadas as diversas areas e competéncias da matematica a nivel médio propiciando aos
jogadores praticar os conhecimentos adquiridos em aula e articular taticas com prop6sito de vencer

0 jogo.
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Figura 1 — Tabuleiro de Matematica ©

Outro componente do jogo séo as 60 questdes de multipla escolha obtidas atraves de provas
de concursos, livros de raciocinio légico e quizz. As questdes estdo classificadas em diferentes
niveis de dificuldade diferenciadas através das cartas de cores azul (nivel facil), verde (nivel médio)
e amarelo (nivel dificil).

As cartas de questdes (figura 2) abordam conhecimentos estudados no ensino fundamental e
ensino médio. Dos quais se destacam: As quatro operacbes elementares, Poténcias, Fracdes,
Geometria plana, Porcentagem, Fatoracdo, Operacfes com numeros decimais, EquacGes de
primeiro e segundo grau, Juros simples, Conversdao de unidades de medida, Trigonometria e

Raciocinio légico.

Figura 2 — cartas de questdes
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As fichas & (figura 3) estdo relacionadas com as cartas de questdes (figura 2). Estas fichas

podem ser adquiridas ao acertar as perguntas descritas nas cartas de questdes, podendo ser usadas
quando o estudante encontrar dificuldades na solucao das cartas de questdes.

Cada cor das fichas m tem um respectivo valor, sendo a azul de valor 10 &, verde de valor 25
n e amarela de valor 50 n. O jogador, quando acertar a resposta da questdo, ganhara o valor

corresponde a dificuldade da questéo.

Figura 3 — Fichas &t

RESULTADOS E DISCUSSAO

O PIBID propicia ao graduando de licenciatura a inser¢do no contexto educacional em meio
aos desafios que a profissdo docente apresenta, cabe ao bolsista, de acordo com os objetivos do
programa, desenvolver mecanismos que possam ser capazes de aprimorar 0 ensino e que
contribuam para a reflexdo em torno da pratica docente.

Através da elaboracdo e confecgdo do jogo de matematica, os bolsistas tiveram a
oportunidade de por em pratica todo o conhecimento didatico que obtiveram durante a graduacgdo. A
promogédo do jogo na escola proporcionou aos graduandos uma convivéncia direta com os alunos,
onde foi possivel discutir saberes referentes a disciplina abordada. Pode-se também observar a
relacdo dos alunos com esse método alternativo de abordar a matematica, tal como a

compreensibilidade e dificuldade identificadas nas tematicas abordadas.
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Quando questionados sobre o que pensavam a respeito do uso de jogos como método de

exercitar a materia, todos responderam a favor da proposta. Alguns dos estudantes do 2° ano ainda
apresentaram comentarios positivos em relacéo a proposta do jogo, das quais se destacam:
“Acho muito interessante, pois podemos aprender brincando’;
— “Podemos aprender com mais diversao”;
— “Um método mais interessante de se aprender”;
— “Por ser um jogo a gente vai aprendendo e se divertindo ao mesmo tempo”

— “Acho que pode ajudar muito no nosso aprendizado”.

Embora muitos dos estudantes apresentarem dificuldades na solucéo das cartas de questdes,
0 jogo trouxe uma nova comunicacdo com os temas da disciplina, ajudando no aprendizado dos
conteudos propostos e permitindo a efetuacdo das habilidades adquiridas na sala de aula.

Para o professor de matematica da escola a utilizacdo de jogos € uma forma interessante e
prazerosa de trabalhar o contetdo no ambiente escolar, podendo ser usado como forma de ensino,
pois facilitam o entendimento e a memorizacdo de conceitos. Outro aspecto importante, para o
docente, é a descoberta de limitagdes que os alunos trazem mesmo quando ja viram determinado
assunto, possibilitando um trabalho de reparacdo posteriormente.

Uma ocorréncia bastante interessante que se percebeu durante as atividades foi a cooperagao
entre alguns competidores, onde deixavam a disputa de lado e comegavam a atuar em conjunto na
resolucdo dos problemas. Dado isso, houve uma reciprocidade por parte dos educandos, em que 0s
mesmos obtinham assimilacdo do conhecimento enquanto trocavam experiéncias e fortaleciam a
parceria.

Pois, dificilmente o jogador ganha baseando-se somente na sorte, hé a necessidade de formar
estratégias, trocar informacdes com os demais jogadores e utilizar-se da propria instrucéo,

objetivando a concluséo do jogo.
CONCLUSAO

Em meio a tantas dificuldades que a profissdo docente apresenta, o PIBID mostra-se
essencial para o processo de formacdo docente, pois contribui para que os alunos de licenciatura

desenvolvam métodos e técnicas de ensino. Assim, o0 estudante pode relacionar e colocar em préatica

todo o estudo tedrico tomado durante a graduacao.
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Segundo Favero (1992, p.65), “ndo é s6 frequentando um curso de graduagdo que um

L

individuo se torna profissional. E, sobretudo, comprometendo-se profundamente como construtor

de uma praxis que o profissional se forma”.

Dessa forma, o trabalho com o jogo revelou que, utilizando-se de mecanismos menos
tradicionais, pode-se estimular o aluno a tornar-se agente ativo de sua propria aprendizagem.

Analisando a abordagem do conhecimento atraves de uma competi¢do, confirmou-se que o
professor pode usar-se desse recurso para instigar o pensamento matematico e despertar interesse
dos alunos pela disciplina. Esse tipo de atividade pode também auxiliar o docente na observacéo do
comportamento dos alunos, além de possibilitar a avaliagdo de desempenho dos mesmos.

Portanto, é essencial que o professor aborde os conceitos matematicos com formas
alternativas de ensino, e o uso da ludicidade pode aliar-se com esse propoésito. Utiliza-lo como
objeto incrementador de aprendizagem, coopera para a interacdo dos alunos com a matematica,
mesmo que haja descontentamento com a disciplina, pois conforme se executa tal brincadeira os
educandos sdo instigados a pensar e agir enquanto se divertem.

Além disso, ap6s a realizacdo dessa dinamica em que foi possivel identificar a
incompreensdo dos alunos em relacdo a alguns temas propostos, foram realizados posteriormente
pelos bolsistas, reforcos de matematica como forma de atenuar as dificuldades identificadas e
complementar o processo de ensino objetivado pelo jogo.
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