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Resumo:

A presente prética de ensino propde o estudo da geometria através dos jogos. O objetivo da
mesma consistiu em analisar a importancia do ladico no processo de ensino-aprendizagem,
e suas contribuices para o ensino da geometria. Para tal, foi desenvolvida uma oficina
com jogos para aprofundar o contedo, visando, além da abstracdo dos conceitos da
disciplina, uma interagdo entre os alunos. Através da analise da proposta, constatou-se que
a atividade com jogos, se for mediada de forma adequada pelo profissional de ensino,
acrescenta em termos de aprendizagem, de desenvolvimento e abstragcéo de conceitos. 1sso
se fez evidente na préatica de ensino desenvolvida, onde se observou o quanto os alunos
sentiram-se atraidos pelas atividades. Verificou-se também o qudo positivo é estimular a
interacdo, pois o0 conhecimento que os alunos adquirem com a troca de experiéncia torna-se

mais significativo.

Palavras-chave: Jogos; Geometria; Interagéo.

1. Introducéo

Quando se fala em educacdo, sdo muitas as indagacOes e questionamentos que
surgem a respeito. A ela é atribuida a responsabilidade de formar um cidad&o e prepara-lo

para atuar na sociedade em que se insere. Ao remeter-se a educacdo matematica
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especificamente, tais indagacdes se impdem de maneira ainda mais complexa e
desafiadora. Considera-se a matemética um alicerce para todas as outras areas do
conhecimento e um meio para desenvolver as estruturas cognitivas dos alunos bem como
seu raciocinio logico, sua criatividade e interpretacdo do mundo que o cerca de maneira
geral.

Assim sendo, é evidente sua relevancia na formacao do aluno. Porém, muitas sdo as
dificuldades que os alunos apresentam em assimilar e internalizar o conhecimento
matematico e consequentemente é visivel a aversdo que apresentam a tal area do
conhecimento. Conforme TOLEDO e TOLEDO (1997, p.10):

Alguns professores consideram que, sendo a matematica uma
ciéncia hipotético-dedutiva, deve ser apresentada dessa maneira desde as
fases iniciais. Assim, exigem das criancas um nivel de abstragdo e
formalizacdo que esta acima de sua capacidade, pois os quadros l6gicos
de seu pensamento ndo estdo desenvolvidos o suficiente. A saida
encontrada pelos alunos é memorizar alguns procedimentos que lhes
permitem chegar aos resultados exigidos pelo professor.

Conforme o autor, essa dificuldade pode ser atribuida a maneira como os contetidos
matematicos sdo propostos ou impostos aos alunos pelos docentes. Dessa forma, cada vez
mais se evidencia a importancia de rever os métodos de ensino. Para tanto, sdo estudados e
desenvolvidos constantemente recursos e metodologias que visam sanar essas dificuldades
no ensino-aprendizagem de matematica, dentre eles, ressalta-se 0s jogos.

Os jogos, centro dos estudos deste trabalho, sdo utilizados cada vez mais em sala de
aula, essa metodologia permite ao aluno assimilar os conteddos matematicos de uma forma
ludica e prazerosa, atuando assim como motivadora e facilitadora da aprendizagem, além
de desenvolver habilidades tanto de exploracdo como de desenvolvimento do raciocinio
I6gico. Através do jogo, o aluno estabelece relacdes, levanta hipoteses e aplica-as, 0 que
contribui significativamente para seu desenvolvimento reflexivo. Sobre isso, Albuquerque
(apud CAMPOS 2009, p.31) afirma que:

E muito dificil fazer uma crianca sentir necessidade de estudar, de
aprender. N&o ¢ dificil, porém, fazé-la sentir necessidade de brincar, pois
é essa a sua necessidade constante, a sua atividade primordial. O jogo,
como j& dissemos, concentra todo o interesse, congrega todos os esforgos,
e satisfaz plenamente. Uma crianca se empenha em atirar a bola, porque
os jogos de bola a satisfazem. Podemos leva-las a empenhar-se em
aprender a somar decimais ou a calcular volumes, por exemplo, porque
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Ihe interessa executar determinados jogos onde essas operagdes
aparecem.

Teoricamente, 0 jogo se constitui inovador e eficaz. Porém, sabe-se que por vezes a
teoria difere da préatica. Dessa forma, além de desenvolver e estudar novas metodologias
faz-se necessario valida-las enquanto pratica na sala de aula. Verificar sua aplicabilidade e
analisar seus pros e contras € imprescindivel, visto que, se torna necessario ir além da
teoria para promover um ensino de matematica de qualidade.

A referida préatica foi realizada com alunos da oitava série do ensino fundamental
do Nucleo de Educacdo Professor Claudino Locatelli, instituicdo publica de ensino
localizada na cidade de Ipumirim, SC. Teve como objetivo norteador avaliar os pontos
positivos que tal metodologia apresenta, além de verificar as inconveniéncias e pontos
negativos referentes a ela e analisar de que modo estas interferem na aprendizagem dos

alunos.

2. Desenvolvimento

Muito se discute a respeito da pratica de ensino-aprendizagem em matematica. As
pesquisas desenvolvidas com tal enfoque evoluiram significativamente nos ultimos anos,
buscando desenvolver métodos para um ensino que venha ao encontro das necessidades
dos alunos. Sabe-se que as dificuldades que os discentes apresentam em assimilar os
conteldos matematicos sdo expressivas, € que em muitos casos, sendo na maioria, 0S
alunos saem da escola sem entender matematica. TOLEDO e TOLEDO (1997, p.10)

complementam ao declarar que:

No mundo todo tém sido realizadas varias pesquisas com adultos
gue apresentam 0 que se convencionou chamar de mathematics anxiety
(ansiedade em relacdo a matematica). Buerke (1982) detectou que, na
visdo dessas pessoas, a matematica ¢ ‘“um rigido conjunto de processos
algoritmicos, que sempre produzem uma resposta bastante precisa”, algo
que s6 pode ser manipulado por especialistas no assunto, e ndo por ‘gente
comum’.

Uma das causas das dificuldades no aprendizado de matematica se deve, portanto,
a uma visdo errénea da ciéncia, devido ao modo como esta é abordada em sala de aula.
Assim, é necessaria a utilizacdo de recursos que a torne mais palpavel e proxima a

realidade do aluno, de modo a torna-la uma ciéncia menos abstrata. Tornar a matematica
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uma ciéncia alheia ao contexto em que o discente encontra-se, implica em um desinteresse
pela disciplina e consequentemente em maior dificuldade de assimilagéo e internalizagéo
dos conceitos e referidos a ela.

Considerando tais aspectos, € importante a busca por metodologias, cujos objetivos
visem sanar as dificuldades que os alunos apresentam no aprendizado de matematica, bem
como na aplicacdo dos conceitos matematicos na sociedade, em que 0 mesmo se encontra
inserido. As metodologias diferenciadas se apresentam como uma maneira de tornar as
aulas de matematica mais atraentes para o aluno, estimulando-o assim, a aprendizagem.

Dentre essas metodologias destacam-se os jogos. Como nos diz IMENES (1994,
p.3):

Algumas pessoas gostam de dancar, outras ndo. Ha quem vibre ao
dirigir automdveis e quem sinta sono na dire¢cdo. Como tudo na vida, ha
quem goste de matematica e quem nao a veja com bons olhos. Mas, para
gostar de alguma coisa, é preciso conhecé-la. E preciso experimenta-la e
ter a chance de sentir algum prazer neste contato.

O jogo vem ao encontro do que o autor cita, e propicia um contato prazeroso entre
0 aluno e a matematica, se efetivando como um interessante material de apoio no estudo de
inimeros contedos matematicos, inclusive a geometria. Este contetdo, abordado na
presente préatica, € inerente as atividades cotidianas das pessoas. Fainguelerntf (1999, p.20)
nos diz que “a geometria é considerada uma ferramenta para a compreensao, descricdo e
inter-relacdo com o espago em que vivemos”.

Tendo consciéncia da importancia da geometria, buscaram-se meios para tornar seu
aprendizado agradavel e significativo. Assim, desenvolveu-se uma oficina com alunos da
oitava série do Nucleo Educacional Municipal Professor Claudino Locatelli, escola publica
localizado na cidade de Ipumirim, SC. A oficina foi desenvolvida durante uma pratica da
disciplina de Metodologia do Ensino da Matematica na Educacdo Basica Il, do curso de
Matematica-Licenciatura do Instituto Federal Catarinense — Campus Concordia. O jogo
utilizado na oficina segue descrito:

Jogo do dado (Adaptado da Professora Msc. Deise Reisdoefer)

Objetivo: Revisar o contetdo de geometria, visando reforgar o entendimento de tais
conteddos matematicos de uma forma ludica, possibilitando aos mesmos melhor
internalizag&o dos conceitos envolvidos.

Contetidos matematicos envolvidos: geometria
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Materiais utilizados: Um dado e 5 envelopes de fichas, numerados de 1 a 5,
contendo questdes que abordam o contetdo matematico acima citado. Cada grupo deve
abordar um topico diferente dentro do contetdo de geometria. S80 necessarias mais
algumas fichas que contenham dicas para a resolucdo das questbes das fichas acima
citadas. Além destas, utiliza-se também um sexto grupo de fichas contendo figuras de
animais. Estes serdo imitados pelos alunos caso obtenha no dado o numero que
corresponde aquele envelope.

Descricao do jogo:

1) Divide-se os alunos em 3 grupos.

2) Um aluno do primeiro grupo dirige-se a frente da sala de aula e lanca
o dado.

3) Verifica-se 0 nimero que obteve no langcamento do dado e apanha
uma ficha do envelope que contém o referido valor.

4) O aluno I a questéo e a responde. Caso a resposta esteja correta, 0
grupo acumula 3 pontos. Se 0 mesmo nao souber responder, pode solicitar a ajuda
dos colegas do grupo, porém a questdo correta passa a valer 1 ponto apenas. Caso
responda incorretamente, o0 grupo ndo acumula pontos.

5) Caso obtenha no dado o nimero que corresponde ao envelope dos
animais, apanha uma ficha, vé o animal nela representado e o imita com objetivo de
fazer seu grupo acertar o animal em questdo. Se souberem a resposta, 0 grupo
marca 2 pontos. Este momento do jogo € de extrema importancia para caracterizar
o ladico da atividade.

6) Posterior a resposta do aluno, 0 mesmo volta para seu lugar € um
componente do grupo seguinte desloca-se a frente da sala e repete o0 processo.

7) Seguem-se tantas rodadas quanto forem necessarias para que todos
0s alunos joguem.

8) Vence 0 grupo que, ao final, acumular mais pontos.

As fichas sobre o contetdo de geometria envolviam questdes de reconhecimento
das figuras geométricas, de area, perimetro e de angulos. Para abordar tais contetdos
elaboraram-se situacfes problemas, voltados para a realidade em que os alunos estavam

inseridos, conforme o exemplo da ficha abaixo:

Anais do XI Encontro Nacional de Educacdo Matematica — ISSN 2178-034X Pagina 5



XI Encontro Nacional de Educacao Matematica
Curitiba — Parand, 18 a 21 de julho de 2013

Esta sendo elaborado um projeto para a

construgdo de uma nova praga em Ipumirin.
Ela sera retangular com 10 metros de
comprimento ¢ 7 metros de largura. Vio ser
plantadas 3 arvores cada 10 m’. Quantas
arvores viio ser plantadas na praga?

Figura 1: Fichas do jogo
Fonte: o autor (2012)

Entende-se que quando o conteudo matematico é vinculado a situacGes que 0s
alunos vivenciam em seu meio, a aprendizagem ocorre de forma mais eficaz. Evidenciou-
se isso durante a atividade do jogo, e principalmente no momento em que um dos alunos
retirou a ficha do exemplo acima, com o problema que se referia a praca da cidade onde os
alunos residiam. Houve discussdo entre os alunos para chegar a uma resposta comum.
Inicialmente analisaram a forma da praca e chegaram a conclusdo de que era uma figura
retangular. O passo seguinte foi descobrir a formula para calcular a area de tal figura e
efetuar o célculo. No entanto, surgiram no grupo ideias diferentes no momento em que
necessitavam contemplar a questdo que o problema sugeria: Quantas arvores poderiam ser
plantadas naquele espaco?

Alguns alunos diziam ser necessaria a divisdo da &rea total por 10. Outros ndo
haviam interpretado corretamente o problema e diziam que deveria ser multiplicado por
10. Resolveram das duas formas e posterior a resolucdo, eles analisaram o problema a fim
de constatar se era mesmo possivel aquele nimero de arvores ser plantado. Como a
questdo era voltada a uma situagdo concreta, eles perceberam facilmente que o correto
seria dividir por 10, j& que efetuando a multiplicacdo o nimero de arvores plantadas seria
muito grande.

Com esta situacdo, se avaliou também o quanto se constituiu importante o espago
onde o aluno pode interagir com 0 grupo caso ndo soubesse resolver a questdo. Se nédo
tivesse sido permitida esta interacdo, toda a discussdo e analise da questdo poderiam ter
sido comprometidas. Houve questdes que propiciaram aos alunos a discussao dos proprios
conceitos da geometria. Uma delas, sugerida em uma das fichas, solicitava que os alunos
apontassem, na sala de aula, um exemplo de segmento de reta. Neste momento também

houve discusséo, pois 0s alunos apresentavam concepcdes diferentes. Alguns diziam que
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um segmento era apenas um pedaco de uma reta, enquanto outros diziam que era unido de
retas e houve ainda os que disseram néo existir um exemplo na sala de aula.

Verificou-se com a aplicacdo do jogo, e pelas situacGes descritas, o quanto 0s
alunos interessaram-se pelo conteido. Observou-se tal interesse devido ao entusiasmo com
gue 0s mesmos respondiam as questdes propostas, e também pelo préprio envolvimento
que os alunos tiveram com o conteudo. Os grupos empenhavam-se em responder
corretamente as questdes, objetivando obter maior pontuacdo no final do jogo. Todo o
confronto de ideias e a discussdo que elas geraram, bem como o interesse na atividade, nos
evidenciou a contribuigdo do jogo para o ensino-aprendizagem da geometria. Como cita
Santos (1997),

O desenvolvimento do aspecto ladico facilita a aprendizagem, o
desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para a saude mental,
prepara para um estado interior fértil, facilita os processos de
socializagdo, comunicagdo, expressdo e construgdo do conhecimento
(SANTOS, 1997, p.12

Além da importancia do ludico e desse espaco de discussdo proporcionado pela
metodologia de jogos, a situagdo acima sugere a relevancia desta metodologia por
possibilitar a interacdo entre os alunos. A interacdo no ambiente escolar é necessaria, ja
que ninguém vive isolado e de alguma maneira interage socialmente seja em casa, na rua,
na escola ou em qualquer outro meio. Esta interacdo € indispensavel para o
desenvolvimento cognitivo de cada ser.

Vygotsky (apud OLIVEIRA, 2009, p.68) afirma que, “na auséncia do outro, o
homem ndo se constroi homem”. Ainda segundo este autor, “a formacdo se da numa
relacdo dialética entre o sujeito e a sociedade”. Observou-se na pratica 0 quanto essas
interacBes foram necessarias para 0S grupos chegarem as respostas corretas. Através das
mesmas 0s alunos trocam experiéncias e conhecimentos, contribuindo, assim, para a
abstracdo e internalizacdo de conceitos. Na medida em que o individuo interage
socialmente, ele consegue se desenvolver. Segundo Brasil (2001, p. 31), “além da
interacdo entre professor e aluno, a interacdo entre alunos desempenha papel fundamental
na formacdo das capacidades cognitivas e afetivas”. Portanto, na medida em que o
individuo interage socialmente, ele consegue se desenvolver.

Visto que os alunos mantém lagos de amizade com colegas de sala de aula, é

notavel que se sintam mais a vontade para relatar experiéncias e explanar suas davidas, o
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que contribui, e a0 mesmo tempo estimula-os na busca pelo conhecimento. Este aspecto
também foi perceptivel durante a atividade, pois alguns alunos ndo se sentiam a vontade na
interacdo professor-aluno. No entanto observou-se que estes mesmos alunos solicitavam o
auxilio dos colegas quando surgiam ddvidas, ou quando sentiam necessidade de
compartilhar alguma experiéncia.

Além disso, existe sempre uma diferenca quanto ao nivel de conhecimento. Assim,
o0 aluno mais avancado intelectualmente em determinado assunto, pode contribuir para o
desenvolvimento dos alunos cujo conhecimento ainda ndo chegou aquele nivel.

Em diversos momentos do jogo, os alunos pediram auxilio ao grupo por ndo
conseguirem compreender ou resolver o problema que estava proposto na ficha. Faz-se
necessario enfatizar que esta situacdo nos permitiu analisar que, quando um conceito néo é
entendido individualmente, o trabalho em grupo surge como uma ferramenta fundamental
em busca da solugdo. Vygotsky (1987) refere-se a isso quando expde que o trabalho em
grupo interfere diretamente no desenvolvimento cognitivo e quando trata de que “o que a
crianca é capaz de fazer hoje em cooperagdo, sera capaz de fazer sozinha amanhd”
(VYGOTSKY, 1987, p.89), ja que a interacdo do grupo propicia um resultado que nao
seria encontrado isoladamente. Logo, é possivel afirmar que essa interacdo deve ser
proporcionada sempre.

Na oficina desenvolvida, observou-se a interagdo estabelecida entre eles. O grupo
uniu-se na tentativa de responder corretamente as questdes, propiciando uma troca de
conhecimentos muito positiva para aprendizagem de ambos.

Satisfatoriamente durante a aplicacdo desta proposta de ensino os alunos
demonstraram grande empenho, confirmando assim a extrema relevancia da insercdo de

atividades de cunho ludico para a educacdo. Ainda, segundo Ortiz (2005 p.10),

As caracteristicas do jogo fazem com que ele mesmo seja um veiculo de
aprendizagem e comunicagdo ideal para o desenvolvimento da
personalidade e da inteligéncia emocional da crianga. Divertir-se
enquanto aprende e envolver-se com a aprendizagem fazem com que a
crianca cres¢a, mude e participe ativamente do processo educativo.

Além de analisar os pontos positivos da metodologia de jogos, outra questdo
proposta com a realizacdo desta pratica sugeriu a analise de possiveis inconveniéncias ou
situagdes adversas encontradas ao se fazer uso da mesma. Percebeu-se que é necessario um

bom planejamento do professor e uma desenvoltura para conduzir a turma ao objetivo
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maior que €é a aprendizagem. Quando os jogos sdo mal utilizados, existe o risco de dar a ele
um carater puramente aleatorio, tornando-o um ‘apéndice’ em sala de aula. Deve-Se deixar
claro aos alunos o que se espera deles e que o foco do jogo é a matematica para que ndo se
sintam motivados pelo jogo sem saberem por que jogam.

Além disso, considera-se que o0 tempo gasto com atividade de jogo em sala de aula
é maior do que o tempo gasto em uma aula tradicional com metodologia expositiva. Neste
aspecto, sao feitas duas consideracdes. A primeira € que o tempo disponivel em sala de
aula fica limitado considerando que a grade curricular matematica a ser contemplada
durante 0 ano letivo é extensa. Neste caso, se o professor ndo estiver preparado, pode
existir um sacrificio de outros conteidos por falta de tempo.

A segunda é que o professor necessita de um tempo maior para destinar ao
planejamento da aula e nem sempre tem este tempo disponivel para dedicar-se a este
planejamento. Percebeu-se isso, pois 0 tempo gasto para o planejamento e para a analise da
atividade da oficina se constituiu igualmente extenso. Também se salienta que as
atividades da oficina duraram uma manha toda que, por sua vez, correspondem a 5 aulas.
Esse tempo gasto € relativamente amplo e torna dificultosa a insercdo desta metodologia

para abordar todos os conteidos matematicos.

3. Concluséao

Concluiu-se a partir do desenvolvimento da atividade, o quanto a aplicacdo do
jogo fez-se relevante. O mesmo contribuiu significativamente no desenvolvimento
cognitivo dos discentes, uma vez que, lhes possibilitou estabelecer contato com o contetdo
de geometria, de uma forma ludica. Ao contrario do método tradicional de ensino, 0s jogos
apresentam-se como motivadores, instigadores e facilitadores para a maioria dos alunos.
Mais especificamente, o0 jogo do dado fez com que 0s mesmos se interessassem pela
geometria e estudassem por vontade propria, sem imposicao do professor. Isto implicou em
uma melhor assimilacéo e internalizagdo dos conceitos em questéo.

Além das vantagens acima descritas, 0 jogo propiciou uma interacdo entre 0s
alunos. Esta, também teve contribuicdo na aprendizagem, pois fez com que 0s mesmos
auxiliassem-se na resolucéo das questdes propostas, motivando-os a trocar experiéncias e

compartilhar conhecimentos.
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E necessario enfatizar, no entanto, que a escola nio é apenas um ambiente que
propicia conhecimento ao aluno. Muito mais do que isso, ela apresenta-se como um espaco
de convivéncia, onde o aprendizado ndo se remete apenas as matérias e conteudos, mas
estende-se a formacdo do individuo como um todo.

Assim sendo, além de facilitar a aprendizagem do aluno, concluiu-se que 0s jogos
propiciam a exploracdo de conceitos éticos e de cidadania. Satisfatoriamente constatou-se
ainda, que o jogo estimulou-os a compartilhar saberes, trabalhar em conjunto, cumprir
regras. Tudo isso contribui para a formacdo de um cidaddo capaz de conviver em
sociedade e de participar ativamente da mesma, tomando decisdes sensatas no meio em

que se insere.
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