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Introducéo

O ensino da Matemaética tem se tornado cada dia mais dindmico, com a finalidade de entreter
os alunos e de sempre estd chamando a atengdo dos mesmos. Porém, o interesse destes pela
disciplina tem diminuido cada vez mais, e devido a este motivo, ha necessidade de uma
dinamizacdo da aula, além da falta de interesse e a grande dificuldade que muitos alunos possuem
em compreender 0s conceitos e/ou contelldos matematicos.

Tendo em vista tais problematizacdes, temos ao nosso favor os materiais didaticos, que nos
permitem ministrar uma aula mais dindmica e atraente aos alunos. Tal recurso possui grande
importancia no processo de ensino-aprendizagem quando usados de maneira correta e em
momentos apropriados, mas, para que isso ocorra, cabe ao professor fazer uma analise do seu
devido uso, pois como sabemos, existe uma grande diversidade de materiais didaticos, dentre eles
temos a calculadora, livros, filmes, quebra-cabeca, jogos e dentre outros, porém utilizaremos 0s
jogos matematicos.

Este recurso implica em uma mudanga significativa para aprendizagem, trazendo para as
aulas uma forma ludica e interessante, que foge totalmente do modelo tradicional de ensino, que se
resume em apenas a quadro e exercicios. Com isso, 0s jogos podem ser considerados ferramentas
gue servem como auxilio para crescimento cognitivo dos alunos.

Por outro lado, é importante ressalvar que a utilizacdo dos jogos ndo pode ser interpretada
como um momento de recreacdo, pois como ja relatava Friedman (1995, p. 75) “O jogo nao ¢
somente um divertimento ou uma recreagdo”, ou seja, o trabalho com jogos nas salas de aula nada
mais é do que uma ferramenta de aprendizagem ludica.

Segundo Cabral (2006), “O raciocinio decorrente do fato de que os alunos apreendem
atraves do jogo € que este possa ser utilizado em sala de aula. ” Em assim sendo, as primeiras agdes
de alguns professores que se apoiariam nas teorias construtivistas, ocorreram pelo fato de que estes

sentiam a necessidade de tornar suas aulas mais dindmicas em relacéo a quantidade e variedade de
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jogos, para que assim os alunos tivessem a oportunidade de descobrir conceitos essenciais que

posteriormente iriam precisar saber para conseguir manusear 0s jogos.

Nessa perspectiva, Smole, Diniz e Candido (2007, p.10) ressalta que a dimensédo ludica
envolve desafio, surpresa, possibilidade de fazer de novo, de querer superar os obstaculos iniciais e
0 incomodo por ndo controlar todos os resultados, tudo isso nos permite ainda um contexto em que
sera necessario que os alunos ja possuam algum conhecimento prévio ou busque aprender para que
possam solucionar obstaculos futuros.

Seguindo a mesma linha de raciocinio, o jogo consiste que o aluno aprenda com seus
proprios erros e acertos. Quando errar, assumir seu equivoco e ter a oportunidade de corrigi-los sem
constrangimentos e progredir cada vez mais. Como também quando acerta, automaticamente esta
sendo estimulado a dar continuidade no jogo e consequentemente no processo de ensino e
aprendizagem.

Segundo Grando (2000, p.29):

A competicdo inerente aos jogos garante-lhes o dinamismo, 0 movimento,
propiciando um interesse e envolvimento espontaneos do aluno e
contribuindo para o seu desenvolvimento social, intelectual e afetivo. E pela
competicdo que se estabelece a necessidade, no aluno, de elaboragdo de
estratégias, a fim de vencer o jogo.

Diante disso, em momentos de negociacao para resolucdo de algum problema do jogo é que
ocorre a possibilidade, muitas vezes, do aprendizado. Durante o processo, cada aluno é levado a
parar e ouvir o que 0 outro tem a dizer, considerar a opinido do colega e analisar a determinada
ideia vai contribuir para o sucesso do grupo, além de quando se tratar dele mesmo saber se portar e
falar coerentemente para a boa compreensdo de todos, com isso podem ocorrer as novas
aprendizagens. “O jogo ¢ uma das formas mais adequadas para que a socializagdo ocorra e permita
aprendizagens. ” (SMOLE, DINIZ & CANDIDO, 2007, p.11).

O raciocinio lo6gico proporciona a obtencdo de novos conhecimentos ou o aprimoramento de
ideias pré-estabelecidas. No ensino da matematica este raciocinio pode se tornar bem complexo,
ndo se sabe ao certo o momento em que este se desenvolve, porém por meio de discussdes
realizadas em sala e o envolvimento de alunos e professor torna-se possivel a criagdo de um
ambiente em que este raciocinio é desenvolvido em suas diversas formas. Os jogos matematicos sao
caracteristicos por proporcionar um espaco em que este raciocinio se faz presente, tornando-o ainda
mais potente.

Diante do exposto, 0 objetivo deste pdster é expor aos participantes uma metodologia de

ensino e aprendizagem, que pode contribuir em muitos aspectos na sala de aula de Matematica.
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Além disso, levar futuros professores e profissionais atuantes em sala a refletir acerca dos métodos

de ensino que estes podem apresentar aos seus alunos futuramente, contribuindo assim para uma
melhora na educacgéo. Pretendemos desenvolver atividades com alguns destes Jogos em nosso TCC
(Trabalho de Conclusdo de Curso), que esta na fase de leituras inicias. Sendo algumas destas, 0
Jogo do Resto, Adivinhe a Multiplicagéo e Subtracdo com Tangram, que consideramos importantes
pelo fato de enfatizar e trabalhar de forma IGdica e fugindo da metodologia de aulas tradicionais,
com o objetivo de melhorar a visualizagdo e/ou compreensdo dos alunos com relacdo aos

respectivos contetdos.

Metodologia

O presente pdster tem o objetivo de apresentar, aos professores de Matematica e aos alunos
de graduacdo participantes do evento, jogos matematicos que contribuem para 0 ensino-
aprendizagem de conteldos que muitas vezes € titulado pelos alunos como de dificil compreenséo,
para tanto iremos sugerimos dois momentos, quais sejam: No primeiro momento, iremos apresenta-
se a parte teorica sobre a importancia dos jogos matematicos na sala de aula. No segundo momento,
inicia-se a parte pratica onde os professores conhecem 0s jogos propostos.

De acordo com o que foi exposto acima sobre a Oficina, propomos alguns jogos, que foram
retirados dos Cadernos do Mathema.

1° Jogo- Domino de fracdes

Objetivo. O objetivo principal do jogo é incentivar e motivar os alunos e fazer com que eles
compreendam o contetdo abordado, neste caso, fracdo, que nada mais é do que uma divisdo de

nameros inteiros no qual o seu resultado podera ser um nimero decimal.

Atividade. As ministrantes dardo uma breve explicacdo sobre fracbes, mostrando as figuras que

estardo presentes no jogo, em seguida sera apresentado ao grupo suas respectivas regras.
2° Jogo - Jogo do Resto
Objetivo: O jogo do resto ajuda na compreensao da divisdo de nimeros inteiros, pois este em si ja

traz a competitividade para o grupo, motivando cada aluno a avancgar no jogo e vencer. O mesmo
faz com que o aluno se empolgue no exercicio, resultando em um melhor aprendizado.
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Atividade: Primeiramente seré explicado o jogo, quais contribuicfes este pode trazer para os alunos
e 0 porqué da escolha do mesmo, em seguida, apresentamos suas respectivas regras, e o contetido
explorado.

3° Jogo - Jogo da Subtracdo com Tangram

Objetivo: Neste jogo o aluno é desafiado a usar o raciocinio logico, trabalhar a operacdo de
subtracdo e explorar as pecas do Tangram, 0 mesmo ainda pode empolgar-se devido a algumas

peculiares do jogo, levando assim a um aprendizado prazeroso.

Atividade: Iniciaremos abordando um pouco acerca do Tangram, em seguida explicaremos o jogo,

0 porqué de tal escolha, por conseguinte, apresentaremos suas regras e daremos inicio ao mesmo.
4° Jogo - Adivinhe a multiplicagdo

Objetivo: Este jogo é um grande aliado na memorizagdo da tabuada, pois, 0s alunos sdo levados a
relacionar os fatores da multiplicacdo ao produto entre eles, podem desenvolver estratégias de
célculo mental e ainda analisar seu desempenho quanto a tabuada de multiplicagao.

Atividade: Diante da explicacdo do jogo e apresentacdo das regras, os participantes dardo inicio ao

jogo criando sua (s) prépria (s) estratégia.
5° Jogo - Batalha de Angulos

Objetivo: O objetivo deste jogo € trabalhar os conceitos de angulos e coordenadas no plano,

possibilitando o aluno a compreender melhor os mesmos de maneira ludica.

Atividade: Explicaremos o jogo dando énfase nos conceitos matematicos, por conseguinte sera

apresentado as suas respectivas regras, para que em seguida os participantes deem inicio ao jogo.

Resultados e discussao

Diante de tudo o que podemos desenvolver para a realizacdo desse poster, que busca
contribuir para o ensino-aprendizagem da Matematica através da utilizagdo de materiais didaticos
nomeadamente 0s jogos, esperamos que o0s professores e graduandos de Matematica possam
compreender a importancia da utilizacdo dos jogos matematicos em sala de aula. Além disso, que

apesar de ainda possuir obstaculos para se trabalhar com os jogos em sala estes participantes
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venham a sentir-se motivados a fazer uso desse material, com a finalidade de tornar o aprendizado

mais facil e prazeroso, quebrando totalmente o tabu que permeia o ensino da Matemaética.

Os jogos sao um grande aliado do professor, para tanto 0 mesmo deve ser utilizado para que
assim possa contribuir no aprendizado do seu aluno. Além disso, &€ muito importante que 0s
professores tenham compreendido o seu papel ao utilizarem essa metodologia, ou seja, agirem
como mediadores interferindo apenas quando necessario.

Por fim, almejamos que neste poster esteja explicitado de forma clara e objetiva a
importancia do uso de recursos, seja na sala de aula ou no Laboratorio de Matematica, com o
objetivo de contribuir para o ensino-aprendizagem matematica e para que nos professores
possamos adquirir e contribuir com novos conhecimentos, pensamentos e um novo olhar para o

ensino da Matematica com a utilizacdo de recursos e ferramentas facilitadoras para o ensino.

Concluséao

Diante do nosso objetivo de contribuir para o ensino-aprendizagem dos alunos, podemos
concluir que nossa proposta pode fornecer para os participantes do evento um momento de
aprendizado e novos conhecimentos, que antes de passado para os mesmos nos foram de grande
importéncia e utilidade.

Neste pbster, podemos mostrar a importancia da utilizacdo de jogos matematicos, quebrar
alguns paradigmas corriqueiro como o de comparar jogos educativos a uma aula de recreacdo como
também, mostrar que o jogo € um instrumento auxiliador na socializacdo dos alunos e também
aprendizagem.

Por meio dos jogos é possivel tornar as aulas de Matematicas mais dindmicas, mudando a
metodologia do método tradicional e consequentemente fugindo totalmente do que ocorre
corriqueiramente. Devido a este fato, a utilizacdo de ferramentas e recursos em salas de aulas fazem
com que os alunos se sintam cada vez mais incentivados e motivados a aprendizagem, levando-os a
construir seu préprio conhecimento cognitivo por meio de uma metodologia que traz para o ambito
escolar uma competitividade, socializacéo e até mesmo a movimentacao entre eles.

Acreditamos que o ensino da Matematica ndo pode continuar preso apenas s6 no método
tradicional como também néo se prender somente aos jogos, € preciso de um equilibrio entre ambos
e tambem a utilizacdo de outros recurso e ferramentas que contribuem na melhoria do ensino da
Matematica, pois é preciso que os alunos passem a conseguirem utilizar conhecimentos ensinados

na escola em seu dia-dia, em sua rotina.
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Por fim, acreditamos que se utilizarmos os jogos em sala de aula, de maneira consciente,

ensino/aprendizagem da Matematica. Porém, para que isso ocorra, ndo podemos utilizar qualquer
jogo em qualquer turma, pois seja um jogo ou uma atividade, ambos precisam ser utilizados de
maneira coerente, nem tao facil, nem tdo dificil, para ndo ocorrer uma desmotivagdo por parte dos
alunos. A exploracdo dos jogos serve para o aluno apreender os conteldos e/ou conceitos de

maneira ludica e prazerosa.
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