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RESUMO

Este artigo foi desenvolvido a partir de uma experiéncia de um jogo aplicado em uma escola da cidade
de Cuité-PB por alunos graduandos no curso de Licenciatura em Matematica pela UFCG/CES, esta
atividade iniciou com do PIBID onde os alunos bolsistas e ndo bolsistas buscam trabalhar com novas
metodologias no ensino da matematica no ambiente escolar. Para essa pesquisa usamos o recurso dos
jogos como uma ferramenta no processo de ensino aprendizagem da geometria. O jogo foi usado com
metodologia auxiliadora no desenvolvimento dos alunos do ensino fundamental, e como um meio de
chamar atencao dos alunos para o saber matematico. No presente artigo sdo mostradas as dificuldades e
rendimentos dos alunos através do uso do jogo e o qudo importante se da o uso dos jogos em sala de
aula.
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INTRODUCAO

A matematica esta presente no nosso dia-a-dia em todos aspectos, em tudo ha um pouco
da matematica, seja ela de forma direta ou indireta. De acordo com Parametros Curriculares
Nacionais (PCN) de Matematica:

As necessidades cotidianas fazem com que os alunos desenvolvam
capacidades de natureza pratica para lidar com a atividade matemaética, o que
Ihes permite reconhecer problemas, buscar e selecionar informacdes, tomar
decisdes. Quando essa capacidade €é potencializada pela escola, a
aprendizagem apresenta melhor resultado. (BRASIL,1998, p.37)

Porém, quando se trata da disciplina que é apresentada em sala de aula os alunos
apresentam muitas dificuldades com relacdo a sua aprendizagem, a matematica é vista com algo

dificil de se compreender na perspectiva dos alunos, que antes mesmo de se aprofundar nos
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conteidos cria uma imagem negativa pela disciplina, ocasionando entdo um baixo rendimento

escolar.

Desta forma o Parametros Curriculares Nacionais (PCN) de Matematica ressalta que:

Entre os obstaculos que o Brasil tem enfrentado em relacdo ao ensino de
Matematica, aponta-se a falta de uma formacdo profissional qualificada, as
restricbes ligadas as condigBes de trabalho, a auséncia de politicas
educacionais efetivas e as interpretacbes equivocadas de concepcBes
pedagdgicas. (BRASIL,1998, p.21)

Um meio de amenizar um pouco essa situacao é recorrer a outros meios de recursos para
ensino-aprendizagem do aluno, e ndo sé se prender ao livro didatico, inovando sempre de

maneira significativa.

Na educacdo brasileira existem varias lacunas com relagdo aos contetdos trabalhados
onde o aluno acaba ndo compreendendo o0s diversos assuntos corretamente por varios motivos,
em destaque na area de exatas: a ma interpretacdo dos conteudos, em foco a linguagem

matematica introduzida.

Com base nisso 0 governo teve a iniciativa de criar um programa chamado de PIBID
(Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia), onde os bolsistas tem a misséo de
trabalhar em escolas publicas realizando trabalhos voltados a diversas metodologias existentes
que pouco sdo utilizadas, para contribuir com o aprendizado dos alunos ao mesmo tempo em

que incentiva a formacao inicial do professor.

Um dos principais focos do programa é proporcionar a valorizacdo do magistério,
permitindo que os alunos de graduacdo tenham uma aproximacdo com a sala de aula e
desenvolvam tais projetos para aprimorar essas metodologias para serem trabalhadas com os

alunados.

Existem varias metodologias alternativas tais como, resolucdo de Problemas, uso das
Tecnologias e 0 uso dos Jogos como formas de tentar inovar e tentar deixar o ensino de
matematica mais atraente para os alunos. Nesse trabalho vamos nos deter ao uso dos jogos na

sala de aula de matematica.

O jogo € um método de apoio bastante til no ensino-aprendizagem dos alunos, pois
grande parte dos alunos tém conhecimento de diferentes jogos que fazem parte do seu cotidiano.

Grando em sua tese ressalta que:

“As criangas, desde os primeiros anos de vida, gastam grande parte de
seu tempo brincando, jogando e desempenhando atividades ludicas[...] A
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experiéncia docente tem mostrado que muitas criangas ficam horas, as vezes,
prestando atengdo em um nico jogo e ndo se cansam. E muitas destas criangas
s8o categorizadas, pela escola, como aquelas com dificuldade de concentracéo
e observagéo nas atividades escolares. (GRANDO, 2000, p.19)

Desta forma podemos apresentar os jogos de maneira adaptada com conhecimentos
matematicos, e quando essa metodologia é proposta para os alunos € possivel observar um
maior interesse por aquele método, pois quando se trata de jogos ha um pensamento de algo
divertido ,0 que foge entdo do tradicional livro didatico o que € mais utilizado nas escolas atuais,
Smole (2007, p.10) ressalta que: “Todo jogo por natureza desafia, encanta, traz movimento,
barulho e uma certa alegria para o espago no qual normalmente entram apenas o livro, o caderno

e o lapis.”
Conforme o Parametros Curriculares Nacionais (PCN) de Matematica:

“Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas,
pois permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a

criatividade na elaboragdo de estratégias de resoluc@o e busca de solugdes”.
(BRASIL,1998, p.46)

Desta forma, um jogo bem elaborado com criatividade que envolva conceitos
matematicos se torna uma metodologia bastante eficaz de ser introduzidas nas aulas, pois € um
meio que faz com que aluno crie suas estratégias nas jogadas e busquem solugdes para vencer

0 jogo com base nos conteudos apresentados, obtendo assim bons resultados. Conforme Smole:

“O jogo reduz a consequéncia dos erros e dos fracassos do jogador,
permitindo que ele desenvolva iniciativa, autoconfianca e autonomia. No
fundo, o0 jogo é uma atividade séria que ndo tem consequéncia frustrantes para

quem joga, no sentido de ver o erro como algo definitivo ou insuperavel.”
(SMOLE, 2007, p.10)

Apesar da competitividade o jogo € uma ferramenta que proporciona a troca de
conhecimentos entre aluno-aluno e professor-aluno, e além de se diverti com o jogo o aluno
aprende os conceitos contido no mesmo de forma mais natural sem que haja medo maior de
erro, e mesmo havendo o engano o aluno sente-se mais acomodado a perguntar/tirar duvidadas
onde foi que ele errou, pois ele estara em um ambiente em que existir regras que uma vez ndo

sendo compreendida havera um grande equivoco.

Desta forma a autora Smole salienta que:

No jogo, os erros sdo revistos de forma natural na acdo das jogadas,
sem deixar marcas negativas, mas proporcionando novas tentativas,
estimulando previsdes e checagem. O planejamento de melhores jogadas e a
utilizacdo de conhecimentos adquiridos anteriormente propicia a aquisicéo de
novas ideias e novos conhecimentos. (SMOLE, 2007, p.10)
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Por tras de todo um jogo existi um planejamento inclusive na sua adaptacéo para o nivel

de ensino que serd aplicado, de como ajustar o jogo de forma que fique interativo envolvendo
0s conceitos que serdo trabalhados ,como editar suas regras de maneira que fique clara para os
jogadores, observar os meios que envolvam um maior aprendizado para com os alunos, fazendo

assim com que haja uma clareza do aluno entender o jogo. Grando pontua:

Quando nos referimos a utilizacéo de jogos nas aulas de Matematica como um
suporte metodolégico, consideramos que tenha utilidade em todos os niveis de
ensino. O importante é que os objetivos com o0 jogo estejam claros, a
metodologia a ser utilizada seja adequada ao nivel que se esta trabalhando e,
principalmente, que represente uma atividade desafiadora ao aluno para o
desencadeamento do processo. (GRANDO, 2000, p.28)

E necessario que haja uma compreensio de que além de ser um “JOGO” ¢ uma
metodologia relevante de conhecimentos, onde serdo explorados diversos conceitos que
permitird a aprendizagem do aluno. Desta forma o aluno podera aprender brincando. Smole
(2007, p.15) frisa que: “Trabalhar com jogos envolvem o planejamento de uma sequéncia
didatica. Exige uma série de intervencdes do professor para que, mais que jogar, mais que

brincar, haja aprendizagem”.

METODOLOGIA

A partir desta metodologia (recurso aos jogos), foi aplicado um jogo intitulado
“Domin0 dos angulos” para series finais do Ensino Fundamental (8°ano “A”) de uma escola de
ensino Fundamental da Cidade de Cuité-Pb, a presente aplicacdo teve iniciativa a partir das
discussdes realizadas nas reunides semanais do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacédo
a Docéncia-PIBID do ano de 2018 a 2020.

O jogo somente foi aplicado quando o professor de matematica da escola e supervisor
do PIBID, terminou o assunto que correspondia ao contetido abordado no jogo. Assim, 0 jogo
serviu para observarmos o nivel de conhecimento que os alunos adquiriram nas aulas e a

dominancia no contetdo.

A escolha do jogo deu-se por ser um jogo onde iria ser jogado por grupos de 4 pessoas

com um objetivo de que houvesse uma interagdo/troca de conhecimentos entre alunos-alunos,

ou seja debates entre eles para a concluséo da resposta.

O jogo domind dos angulos ¢ uma adaptacao do tradicional “Jogo de Domin6” o qual ¢
bastante conhecido, pegamos a ideia de uma adaptacdo j& existente na internet, mas ainda
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fizemos algumas mudancas que achamos necessarias para a aplicagéo. O jogo inclui pecas sobre

angulos de uma circunferéncia, angulos opostos pelo vértice, soma dos angulos internos entre

outros.

O jogo possui 24 pecas, de um lado um angulo e outro lado uma figura que tem uma

variavel x onde o jogador teria que achar seu angulo correspondente.

Inicialmente foi apresentado o jogo e suas regras para os alunos, além de explicarmos
as regras expomos no quadro para uma melhor visibilidade. Logo apds, pedimos para que 0s

alunos formasses 0s grupos livremente para iniciarmos 0 jogo.

O jogo escolhido por nés foi aplicado em uma aula de 45 minutos, foram formados 7
grupos de 4 pessoas cada, exceto um grupo que ficou com um jogador a mais formando assim
uma dupla contra 3 pessoas no individual (com a autorizacdo dos outros membros). Percebeu-
se 0 envolvimento dos alunos entre si, discussdes relacionadas ao porqué que determinada peca
se encaixa com tal peca. Alguns grupos usufruiram de papel e lapis para fazer continhas (ja que

nao estavam nas regras poderiam usar) enquanto outros ndo necessitaram.

Os alunos, no entanto, ndo tiveram nenhuma duvida em relagéo as regras dos jogos, pois
como o jogo tinha ligagdes com o tradicional jogo domino eles identificaram facilmente as

regras.
Segue abaixo as regras do jogo com nossas adaptagdes e anexos:

1. Joga 4 jogadores;

2. Sao distribuidas seis pecas para cada jogador, sem que sobre nenhuma na mesa;

3. Tira0ou 1 para ver qguem ird iniciar a jogada;

4. O primeiro jogador coloca uma peca qualquer, e em ordem anti-horario 0s

adversarios tém que ir colocando as cartas conforme o que se tem;

5.

Ganha aquele jogador que ficar sem nenhuma peca na mao ou o que tiver menos.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante a aplicacdo houve alguns erros em relagdo a encaixarem as pecas erradas, 0S
angulos ndo correspondia as imagens, ou seja eles calculavam os angulos errados, fazendo com
0 jogo nao fluisse porqué se uma peca € colocada errada 0 jogo uma hora trava e ndo tem como
finalizar as jogadas completas e alguns alunos nos chamava para tirar suas davidas, ja outros

ndo chamavam, eles percebiam onde houve o erro e comegavam novamente.

Ao encerramos 0 jogo trés dos sete grupos conseguiram finalizar pér completo o jogo
(havendo assim trés ganhadores) e foi observado que além de ja havendo um ganhador no grupo
os alunos continuaram as jogadas ate que todas as pecas fossem encaixadas, e 1SS0 nos mostrou
qual realmente o sentido do jogo, percebemos que além dos alunos estarem se divertido
juntamente com seus colegas também estavam debatendo e em consequéncia aprendendo o0s

conteudos que o0 jogo levava.

Em outra aula debatemos a importancia do jogo e dos assuntos que nele era apresentado,
todos os alunos disseram que nao tiveram dificuldades, mesmo embora houvesse muitos erros
nos calculos dos angulos, talvez isso se dé ao fato de que eles realmente viram que 0s assuntos

que tratava 0 jogo eram assuntos que eles ja tinha visto e que era para eles ja possuirem um

certo domino do contetdo.

Quando aplicado o jogo percebeu-se dificuldades de identificar os determinados
angulos, vimos alguns alunos que ndo souberam identificar o ngulo oposto pelo Vértice,

quando percebiamos as dificuldades e duvidas dos alunos nos perguntavamos “como fago pra
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calcular esse angulo”? “porque essa peca corresponde a essa imagem?”, e as vezes eles mesmos

davam as respostas, eles percebiam por si proprio onde estava seu erro e muitas as vezes 0s
proprios colegas tiravam ddvidas entre si, acreditamos que esses debates que aconteciam entre

os alunos-alunos sanavam muitas essas dificuldades existentes.

Apesar das dificuldades encontradas acreditamos que o jogo foi um bom recurso a ser

utilizado, pois os alunos tiraram ddvidas em relagdo ao conteldo, o que serviu de uma revisao.

Dias depois o professor da escola aplicou um simulado para os demais alunos e nesse
simulado tinha uma questdo onde envolveu o que aplicamos com 0 jogo, SO que a questao estava
com um grau mais elevado do que a do jogo, tratava-se de achar o angulo usando sua soma, a
questao do simulado estava mais dificil porque nela tinha uma incdgnita “x” entre as somas e
no do jogo era apenas a soma sem nenhuma incognita. E geralmente os alunos se atrapalham
muito em relacdo a isso. Mas acreditamos termos obtidos bons resultados por que essa questdo
quando aplicado o jogo obtiveram muitas duvidas, alguns alunos ndo sabiam como responder
e outros até se encontravam debatendo a respostas para esta “questdo”, e no simulado, 7 pessoas

aproximadamente conseguiram chegar a reposta certa.

CONSIDERACOES FINAIS

Fazer parte do PIBID tem nos proporcionado muitos momentos significantes no
ambiente escolar, de inicio o primeiro contato com a sala de aula que é algo de extrema
importancia para quem vai ministrar aulas futuramente, além disso nés podermos levar
recursos/metodologias que os alunos ndo vivenciam na disciplina e vé que isso é um caminho

que se deve prosseguir ao ver o desenvolvimento de muitos alunos € muito significativo.

Trabalhar com os jogos nos leva a uma visdo mais sofisticadas de como querer produzir
nossas aulas futuramente, de como fazer com que todos aprendam da maneira mais adequada

para si, fazendo com que a educacdo seja inovadora e mais atraente para todos.

Quando entramos em uma sala aula percebemos toda uma realidade por tras de ser um

educador, vemos que a relacdo professor-aluno néo é apenas s6 de flores, mais também nao s
de espinhos. Os alunos muitas vezes sdao aqueles que nos desmotiva e sdo 0s que ndo deixam

com que a gente desista de lutar por uma educagdo melhor e mais ampla.
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O jogo Domino dos angulos néo foi o primeiro jogo aplicado por nos, e a cada aplicagdo

de diferentes tipos de jogos percebemos o qudo € importante trabalhar com este recurso nas

aulas de matematica.

Essas experiencias para nos é enriquecedora no desenvolvimento tanto do aluno quanto
no de ndés mesmos como futuros educadores, vemos a importancia que é trabalhar com outros
recursos no PIBID e assim podemos inovar quando fomos trabalhar no magistério. NOs
conseguimos ver que ser um docente ndo € algo facil, além da aplicacdo dos jogos podemos
observar diversas aulas do professor supervisor e é partir dai que vemos o que realmente é lidar

uma turma de alunos diferentes uns dos outros.

Né&o e dificil perceber que cada aluno tem sua forma de aprender, alguns alunos tém
maior rendimento em aulas teoricas, outros ja apresenta melhor desenvolvimentos nos jogos ou
também podem apresentar em outros recursos. Assim trabalhando com essas intercalagfes

podemos ajudar no desenvolvimento de todos sem que alguém saia prejudicado.

A parti da aplicacdo do jogo percebemos que isso € uma necessidade do aluno, é uma
forma do professor inovar com seus alunos, é enxergar que ndo devemos se prender tanto livro
didatico. A funcgéo do professor € ensinar e a do aluno é aprender, porém € necessario tanto a
colaboracédo dos alunos quanto a do professor para que haja uma forma de ensinar-aprender a

qual ambos cheguem em seus objetivos sem que ninguém saia perdendo.

Com a aplicacdo do jogo nos nos sentimos preenchidos, percebemos a interacdo dos
alunos até mesmos aqueles mais calados e aqueles mais agitados. E muito prazeroso vocé ouvir:

99 ¢¢

“eu gostei do jogo” “quando vai trazer de novo?” “mais ja acabou?” “poderiam trazer mais
vezes” ... com isso percebemos que o aluno realmente gostou do jogo e se ele gostou ele

conseguiu jogar e se ele conseguiu jogar ele aprendeu.

Apesar das dificuldades de alguns alunos a aplicacdo do jogo de forma geral foi positiva
para nés e acreditamos que para os alunos também, embora haja essas dificuldades elas séo
discutidas com os alunos para que ndo existam mais. De maneira muito significativa o jogo nos

trouxe bons resultados e pudemos alcangar 0s nossos objetivos, fazendo com que os alunos

tivessem uma concepg¢do maior com relacdo aos angulos.

Portanto fazer parte desse subprojeto o PIBID tem nos levados a muitos caminhos que

deverdo ser trilhados por muitos outros professores e futuros professores, esse recurso de
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trabalhar com jogos na sala de aula é bastante eficaz, € algo que se deve ser explorado mais,

que se deve fazer parte das aulas pelos importantes objetivos que neles estdo contidos .

REFERENCIAS

GRANDO, R.C.O Conhecimento Matematico e o Uso de Jogos na Sala de Aula. 2000.
239f. Tese (Doutorado), Universidade Estadual de Campinas, Campinas, 2000.

BRASIL. Parametros Curriculares Nacionais: Matematica: terceiro e quarto ciclos do
ensino fundamental: introducéo aos parametros curriculares nacionais. Brasilia:
MEC/SEF, 1998.

SMOLE, K.E.; DINIZ, M.1.; MILANI, E. Cadernos de Mathema: Jogos de Matematica.
Porto Alegre: Artemed, 2007.

(83) 33223222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br




