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Resumo

Comentamos com frequéncia a necessidade de novas metodologias de ensino e de
novas formas de tornar mais atrativo e significativo o ensino da Matematica. Em vista
disto, este trabalho relata experiéncias realizadas durante atividades do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia — PIBID, da Universidade Regional do
Cariri — URCA, com alunos do 6° e 9° ano da E.E.F. Pref. Dr. Mozart Cardoso de
Alencar, localizada no municipio de Juazeiro do Norte/CE. Essas experiéncias giram
em torno da confeccdo e execucdo de jogos matematicos como estratégia
desencadeadora do processo de ensino-aprendizagem, o motivo para abordarmos
esta tematica, justifica-se pelo fato de sermos cientes de sua grande importancia em
se tratando de educacédo, em particular educacédo matematica, e a confeccéo destes
jogos por parte dos préprios alunos explica-se pelo fato de possibilitar o
desenvolvimento de diversas aptidées que se fazem necessarias ao longo da vida.
Costumeiramente somos informados por diversos veiculos de comunicacdo que um
ensino que nao faz conexdao com a vida do aluno, ndo motiva nem traz interesse
pelos estudos, ou seja, ndo alcanga seus objetivos. Em contrapartida, como medida

de intervencdo neste cenario indesejavel entendemos que 0s jogos devem ser



utilizados para que haja a existéncia e a manutencdo deste elo do qual estamos
tratando, propiciando assim subsidios para que o aluno transforme as informacdes
recebidas durante o desenvolvimento do jogo, em conhecimento, e simultaneamente
0 associe ao conteido visto em sala de aula, propiciando interesse pela disciplina. E

nesta perspectiva de inovagdes e desmistificagdes que este trabalho se fundamenta.
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1. Introducéo

Atualmente a diversidade de informacdes transpostas todos os dias em sala
de aula ajudam na formacdo de um cidadao critico, talvez por isso, seja necessaria a
diversificacdo de métodos para o ensino em sala de aula. Estes ajudam o professor
a entender o aluno como um ser ativo na sociedade. Mediante essa ideia uma
alternativa interessante apresentada atualmente e que segue a diversificacdo das
aulas, sdo o0s jogos, que possuem em sua abordagem conceitos relevantes de
aprendizagem como: alegria e curiosidade pelo novo. Quando o professor traz para
a sala de aula um jogo néo esta propondo apenas um conteldo de maneira atrativa,
mas sim, transportando o aluno para um universo de colaboragéo e trabalho em
equipe — fatores fundamentais para o convivio em sociedade. Deve-se ressaltar
também que € preciso planejar antes da execucdo do jogo em sala de aula. Assim,
podemos conceituar jogos como uma forma lidica de ensinar e aprender.

Nesta perspectiva 0s jogos sdo de grande importancia para o ensino de
matematica, a qual € vista como uma disciplina mondétona que se resume ao
aprendizado de formulas. Quebrar os paradigmas que dificultam a aprendizagem na
matematica é abrir caminho para que o0s alunos se tornem investigadores e
cientistas, é possibilitar a ruptura das dificuldades e dos blogueios que sdo muitas

vezes apresentados, como ressalta (Borin, 1996, p. 9).

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matematica é a
possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos
alunos que temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-
la. Dentro da situacdo de jogo, onde é impossivel uma atitude passiva e a
motivacdo é grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos
falam Matematica, apresentam também um melhor desempenho e atitudes
positivas frente a seus processos de aprendizagem.

Portanto, o desafio do ensino de matematica na atualidade & mostrar a



importdncia dos jogos matematicos como ferramenta de ensino dindmico e
significativo, tornando o aluno mais independente no seu processo de constru¢ao do
conhecimento, além de verificar a maneira com que estes sdo entendidos pelos

professores como material de ensino.

2. Metodologia

Cotidianamente os Parametros Curriculares Nacionais — PCN'’s, sugerem que
0S jogos ajudam na criatividade e elaboracdo de solucdes para problemas
especificos vividos pelos alunos. Assim, concordamos que estes estimulam o
raciocinio l6gico e possibilitam o desenvolvimento das estruturas cognitivas. A partir
desse pressuposto foram confeccionados pelos alunos jogos que estimulam seu
entendimento e despertam suas “habilidades matematicas”, dos quais apenas dois
serédo relatados nesse trabalho. Sao eles:
I. Torre de Hanoi

A Torre de Handi foi desenvolvida por dez alunos do 9° ano da E.E.F. Pref. Dr.
Mozart Cardoso de Alencar. Durante a sua construcao foram explicadas as varias
lendas relacionadas a esse jogo. Logo apoOs foi proposto aos alunos que
confeccionassem nove discos de diametros diferentes, e as trés estacas que
também compdem o jogo seriam canetas. O objetivo do jogo consiste em transpor
os discos da estaca inicial para a final na ordem do maior para o0 menor, um de cada
vez. Durante a realizacdo dessa atividade os alunos observaram a relacdo entre a
guantidade de discos e o numero de movimentos necessarios, e concluiram que a
quantidade de jogadas necessarias e suficientes era dada pela formula 2" — 1, onde
n é a quantidade de discos. Atravées do jogo foram exemplificados varios problemas
que envolviam o conceito de funcdo exponencial, tendo a Torre de Handi sido o

primeiro contato para os alunos com esse conceito matematico.

Figura 1 e 2: Torre de Hanoi.

[I: Matemagica
Objetivando apresentar para alguns alunos as quatro operacdes matematicas

fundamentais e no ensejo aperfeicoar o conhecimento de outros educandos,



resolvemos adaptar um jogo proposto pelo livro Cadernos de Mathema — jogos de
matematica de 6° a 9° ano. O qual objetiva trabalhar equacédo do primeiro grau com
uma variavel. Nessa adaptacdo, alteramos apenas as perguntas a serem resolvidas
pelos alunos, sendo que a resposta obtida seria justamente o nUmero sobre o qual o
aluno colocaria seu marcador no tabuleiro. O jogo do qual estamos falando foi
produzido por um aluno do 6° ano da E.E.F. Pref. Dr. Mozart Cardoso de Alencar,
composto por um tabuleiro em forma de um octégono convexo nao regular, com
lados opostos congruentes, e quarenta situacOes-problema dispostas
separadamente em fichas. Ao confecciona-lo, varias habilidades adquiridas foram
perceptiveis, tais como: aptiddo para lidar com medida de comprimento, no¢fes de
espaco e de geometria. E ao joga-lo os alunos desenvolvem seu raciocinio logico, e
adquirem conhecimentos matematicos.
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Figura 3: Tabuleiro. Figura 4: Confecgao.

3. Resultados e discussofes

Partindo da ideia de estimular os alunos a estudarem, os jogos forneceram
uma aprendizagem por meio da descoberta, na medida em que os discentes
observaram elementos que transcendem as regras matematicas impostas
diariamente, as quais muitas vezes ocasionam dificuldades de aprendizagem, e
tornaram-se autores de seu proprio conhecimento.

As habilidades mostradas pelos alunos no decorrer do jogo, fomentam a ideia
de uma aprendizagem que atravessa 0s “muros da escola”, pois observamos que
muitas das informacdes usadas por parte deles para o desenvolvimento das
atividades propostas, foram construidas no seu convivio social. Assim, 0s jogos
aprimoram o conhecimento dos alunos através dos professores e viabilizaram aulas

prazerosas e produtivas.

4. Conclusao



A ampla gama de resultados advindos da revisdo de metodologias por parte
do professor, engloba a possibilidade de tornar as aulas mais atrativas, e somos
sabedores a respeito da sua fundamental importancia para o aprendizado do aluno,
assim, nada melhor do que trazer para sala de aula atividades que envolvam a sua
participacdo ativa e prazerosa. Os jogos possibilitam a releitura do mundo por parte
do aluno e do professor, sobretudo por entrarem no universo dos bloqueios de
aprendizagem que impossibilitam a compreensdo e assimilacdo dos conteudos
vistos. A grande missdo do educador é observar e planejar, as habilidades que
pretende desenvolver no aluno, objetivando a quebra de bloqueios e uma melhor
assimilacao dos conteudos propostos.

A dinamica envolvida no ato de jogar traz para o ensino de matematica a
forma particular da construcdo de conhecimentos por parte dos alunos, através do
erro e acerto. E Proposto como mecanismo que vincula o interesse de aprender, ao
guestionamento das informacdes que Ihes séo pertinentes. Portanto, 0os jogos sao de
extrema importancia para alunos e professores, na medida em que os docentes 0s
utilizam como estratégia para dinamizar suas aulas, e os discentes como ferramenta

na aquisicao de novos conhecimentos.
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