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Resumo:

O que nos propomos fazer neste artigo € um relato da nossa experiéncia com jogos no
ensino da matematica através da vivéncia durante a disciplina de Oficina de Matematica e
o PIBID - Programa de Iniciacdo a Docéncia. A proposta dos mesmos era a elaboracédo e
confeccdo de materiais concretos para o Laboratério de Ensino. Assim confeccionamos
alguns jogos em sala de aula e estudamos os mesmos para posterior aplicacdo no Colégio
de Aplicacédo da Universidade Federal do Acre — UFAC, no dia destinado ao Dia Nacional
da Matematica em homenagem a Malba Tahan. Mostraremos nesse relato todas as etapas
da construcdo dos dois jogos confeccionados: Quadrado Magico e Domind Equivalente,
construidos para o Ensino Fundamental. Assim tracaremos todo 0 nosso percurso até
chegarmos ao CAp-UFAC mostrando como se deu todo o processo e nossa reflexédo frente
a essa nova metodologia de ensino.

Palavras-chave: Formac&o Inicial; PIBID, Jogos Matematicos; Ensino-Aprendizagem.

1. Introducéo

A Matematica faz-se presente em diversas atividades realizadas pelas criancas e

oferece aos homens em geral situa¢fes que possibilitam o desenvolvimento do raciocinio
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I6gico, da criatividade e a capacidade de resolver problemas. O ensino dessa disciplina
pode desenvolver essas capacidades, ampliando as possibilidades dos alunos de
compreender e transformar a realidade. Dentre 0s muitos objetivos do ensino de
Matematica, encontra-se o de ensinar a resolver situacfes-problemas, e as situacdes de
jogos representam uma boa situacdo-problema, na medida em que o professor sabe propor
boas questbes aos alunos, potencializando suas capacidades para compreender e explicar os
fatos e conceitos da Matematica que serdo envolvidos dentro dos jogos.

Os professores buscam novas metodologias e dindmicas para chamar a atencdo dos
alunos em suas aulas, educar nos tempos em que vivemos é uma tarefa ardua, pois vivemos
na era digital, a tecnologia avanca rapidamente, e o professor precisa acompanhar esse
avancgo, buscando novos métodos para prender a atencdo do aluno e a0 mesmo tempo
desenvolver no aluno o gosto por sua aula, essa perspectiva distancia-se quando falamos da
disciplina Matematica, considerada pelos alunos o “bicho papido” da escola, nessa busca
por novos métodos de ensino, muitos educadores matematicos estdo inserindo em suas
aulas os jogos.

A utilizacdo de jogos na avaliacdo do ensino permite ao professor identificar
através da reacgdo e atitudes dos alunos, se 0s mesmos assimilaram o conteudo explicado.
Além de serem utilizados para promover a avaliacdo, os jogos desenvolvem nos alunos
certas competéncias e habilidades, como trabalhar em grupo, ser competitivos dentro de
certos limites e respeitar a opinido do outro. Portanto, a aplicacdo de jogos é um recurso
didatico que pode ser utilizado para avaliar 0 aluno em relacdo ao conteudo estudado.

Para Grando apud Ribeiro (2008, p. 23), “um trabalho sério com o uso de jogos nas
aulas de Matematica pode ser um grande incentivo ao desenvolvimento da criatividade e
da autonomia dos alunos”.

Assim uma atividade com jogos pode ser pensada em qualquer nivel de ensino
desde que os objetivos sejam claros, a metodologia adotada seja adequada a esse nivel de
ensino e principalmente que represente uma atividade desafiadora ao aluno para o

desencadeamento do processo ensino aprendizagem.

2. Relato da nossa experiéncia sobre a construcéo e aplicacao de jogos nos
conteudos matematicos

Foi uma experiéncia muito gratificante, saber que podemos fazer diferente, que

temos a capacidade de construir 0 novo, 0s jogos nos deram essa perspectiva, quando o
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aluno joga, ele se distancia um pouco do medo de errar, de ser punido, ele encara como
uma brincadeira que mesmo errando ele esta construindo um aprendizado, pois ja diz o
velho ditado “¢ errando que se aprende”. Esperamos que essa experiéncia venha

consolidar-se quando futuramente em uma sala de aula estaremos.

3. O PIBID - Programa de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia

O PIBID é um programa que tem como objetivo a iniciacdo do académico de
licenciatura a docéncia, e foi a partir deste programa que podemos vivenciar o cotidiano do
professor na escola onde atuamos como bolsistas. No PIBID, atuamos com aulas de
reforco nas escolas de ensino fundamental e médio, e percebemos as dificuldades
enfrentadas por professores e alunos nos conteldos matematicos, o professor com a
dificuldade de ensinar e o aluno de similar os contetdos aplicados.

O programa de iniciacdo a docéncia nos permitiu um olhar mais critico para 0s
nossos métodos de ensino, podemos perceber a urgéncia em novas metodologias de ensino,
uma maneira de ensinar matematica sem que os alunos se sintam desinteressados pela
disciplina, por acharem que a matematica é muito dificil e que ndo conseguiram aprender.

Foi a partir desta experiéncia que o PIBID nos proporcionou de vivenciar estas
dificuldades, que através da parceria entre universidade e PIBID, podemos colocar em
prética a construgdo de uma nova metodologia de ensino, aliamos o PIBID a disciplina de
Oficina de Matematica oferecida pela UFAC, e foi uma parceria que deu certo, nesta
disciplina podemos expor junto com a professora e 0s colegas, os problemas que

vivenciamos na escola onde atuamos como holsistas.

4. A disciplina Oficina de Matematica

A disciplina é oferecida no elenco das optativas da estrutura curricular do curso de
licenciatura em Matematica, onde foi escolhida pela maioria da turma para ser ofertada.
N&o conheciamos a disciplina ainda, todos pensavam que iamos apenas construir jogos,
mas nossa experiéncia foi além.

Realizamos atividades em grupo, debates onde pudemos expor a dificuldades
enfrentadas pelos professores da rede estadual de ensino através do programa de iniciacao
a docéncia - PIBID, aulas com a apresentacdo dos jogos confeccionados por cada grupo,
trabalhamos em cima de questBes de varios autores, nossas atividades foram realizadas em

sua maioria em sala de aula e sempre com a participacdo de todos os alunos.
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Atraveés da disciplina comecamos a pensar na aplicacdo desses jogos na escola José
Ribamar Batista — EJORB, onde atuamos como bolsistas, discutimos varias questdes a
respeito: quando aplicar os jogos; se nos utilizariamos no Estagio Supervisionado; que
jogos construir para determinadas séries; ter embasamento do contetido que iremos usar no
jogo; estipular regras faceis de compreenséo; testar o jogo antes de aplica-los; que material
utilizar na confeccdo; as cores e o0 tamanho do jogo. Muito de nossos colegas utilizaram os
jogos confeccionados em sala na disciplina de estagio e obtiveram éxito.

Na nossa avaliacdo, esta disciplina foi muito importante para nossa formacéo, uma
vez que seremos professores e devemos desde agora buscar novos métodos, pois, sé assim
seremos professores educadores de matematica e ndo apenas professores de matematica.

Dentre as atividades trabalhamos com construcdes de jogos onde foi perceptivel
gue os mesmos nos revelam uma forma mais chamativa de ensinar e aprender, pois mistura
uma parte positiva, a diversdo, e outra o desafio. Possui propriedades que fazem os
competidores atentarem as regras, ou seja, conhecer o jogo para poder alcancar uma
possivel vitoria; assim conteudos matematicos com suas minunciosidades podem ser

apreendidos de forma mais dinamica e interessante.

5. A confeccdo dos Jogos

A professora dividiu a turma em grupos de quatro pessoas, sorteou 0s jogos a serem
confeccionados, ficamos com dois jogos do ensino fundamental. A atividade foi realizada
em duas etapas:

. Confeccdo dos jogos;

. Ministrar uma aula sobre um conteudo “X”, aplicando o jogo para explicar
esse conteudo.

Todos apresentaram seus jogos, cada um com uma dindmica diferente, nds
apresentamos dois jogos:

Quadrado Magico: com o objetivo de fixar o conteldo de equacdes do 1° grau.
Um quadrado constituido de 5 pecas, no quadrado ficam as respostas e nas pecas as
perguntas. Depois era sO responder as equacfes e encaixar as pecas onde estdo as

respostas, a sala inteira participou da dinamica.
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Figura 1: Quadrado Magico

Material utilizado:

e lIsopor; régua; cola branca; percevejos; papel madeira; papel cartdo; pincel atbmico;
pincel colorido.

O jogo tem por objetivo ensinar Equacdo do 1° grau. Primeiramente ministramos o
contetdo em sala para 0s nossos colegas de curso, como se estivéssemos em uma turma do
ensino fundamental, explicando os conceitos e a forma de resolver passo-a- passo cada
equacdo. Em seguida convidamos 0s nossos colegas para que participassem do jogo. O
jogo funcionou como um exercicio de verificagdo para saber se eles haviam compreendido
a aula dada anteriormente.

Para participar do jogo, o jogador tera que saber solucionar equac@es do 1° grau.

Regras do jogo: Para comegar a jogar € necessario que o participante conheca todas
as regras do jogo. O jogador terd que montar o quadrado formado por 5 pecas, cada peca
terda uma equacdo do 1° grau, dentro do quadrado estdo as respostas, e nas pec¢as as
perguntas, o jogador tera que resolver as equagdes para montar o quadrado. Pode-se
montar grupos com até 5 pessoas e fazer um torneio, ganha aquele grupo que encaixar as

pecas e montar o quadrado em menos tempo.
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Domin6 Equivalente: o objetivo desse jogo foi conhecer quando a fragdo é
equivalente. O jogo € composto de dez cartas no formato de uma pedra de domino.
Entregamos na sala as pedras do domind para nossos colegas, em seguida cada um vinha
na frente com sua fracao equivalente e comegava a montar as pecas do dominé que ao final

formava um retangulo.

Figura 2: Domind Equivalente

Este jogo consiste em compreender o conceito de fragdo, comparar fracgdes,
compreender a nogdo de equivaléncia de fragdes, associarem a leitura com a representagdo
das fragdes e realizar o calculo mental com fracoes.

Material utilizado:

e Isopor; cola branca; percevejos; papel madeira; papel cartdo; pincel atbmico; pincel
colorido.

Regras do Jogo: Os jogadores terdo cinco pedras de domin6 confeccionadas com
papel cartdo cada um, cada lado da pedra tera uma fracdo, para iniciar o jogo, os jogadores
tiravam par ou impar, logo em seguida comeca a procura das fracdes equivalentes. Ganha
aquele que conseguir ficar sem nenhuma pedra do domind primeiro e acertar as fracGes.

2, . 1 ~ . - - ~
Exemplo: ; € equivalente a -, entdo se o jogador tiver jogado a pedra com a fragéo
1z - - - ~ 3 . . . .
o 0 outro jogador se tiver consigo a pedra com a fragdo - a jogaria, pois, seria a sua

equivalente.
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6. Aplicacdo dos jogos no dia da Matematica no Colégio Aplicacédo

Inicialmente pensavamos que o Dia da Matematica que haveria de se realizar no
CAp-UFAC, seria como uma espécie de “Feira de Matematica” onde teriamos a presengas
de alunos tanto do CA como de outros colégios. No entanto, nos foi passado que seria uma
gincana. Ao chegarmos ao colégio nos deparamos com um dia normal de aula, os alunos
esperando a hora da campainha soar para entrarem nas salas. E nds apreensivos ficamos
esperando sem entender nada, passado algum tempo foi explicado pela professora do nosso
curso, que os professores daquela instituicdo de ensino é que estavam esperando que nds
realizassemos a gincana.

Nosso grupo formado por quatro pessoas foi divido em dupla, uma dupla para o
oitavo ano, onde aplicariamos dois jogos: quadrado magico e dominé equivalente, e a outra
dupla trabalharia com ensino médio, o primeiro ano e aplicaria 0 jogo Enigma de funcdes,

e assim ao tocar o sinal entramos as duplas para suas respectivas salas.

F .y ‘ e —

Figura 3: Momentos da acdo no CAp/UFAC.

Quando entramos na sala, ficamos assustados com a quantidade de alunos, tinham
juntado duas turmas do oitavo ano, aproximadamente 50 alunos e estavamos em quatro
pessoas, dois de nossos colegas de outros grupos, mas com jogos também voltados para o
oitavo ano. A sala pequena, o ar condicionado ndo dava conta do calor que fazia naquele
dia, mais dificil ainda era conseguir a atencdo dos alunos que ndo paravam de gritar e
conversar, era um entra e sai da sala pra tomar agua ir ao banheiro freqlientemente,
trabalhamos com dois jogos, mas tinhamos que praticamente gritar para poder explicar as

regras do jogo e conseguir a aten¢do dos alunos.
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7. Metodologias

Comecamos com o Quadrado Magico, dividimos a turma em grupos de cinco
alunos, como 0 jogo tem cinco pecas, cada aluno ficou com uma peca que corresponde a
uma equacgdo, mas sé um por vez ia ao quadro resolver a sua equacdo, enquanto 0 grupo
resolvia a equacdo, nos cronometradvamos o tempo com o celular e 0s nossos colegas
minimizavam a gritaria dos alunos que estavam torcendo por seus coleguinhas, ganhava o
grupo que conseguisse encaixar as pecas e formar o quadrado em menos tempo e 0s
ganhadores eram premiados com chocolate.

O segundo jogo foi o Domind Equivalente, esse foi mais complicado, além dos
alunos ndo compreenderem bem o conceito de fracGes equivalentes, eles ndo estavam
entendendo o jogo, e ndo queriam participar, um aluno apenas participou da brincadeira e
precisou bastante do nosso auxilio, ainda assim ele ndo conseguiu montar o retangulo com
todas as fragdes e o sinal tocou liberando os alunos para assistirem um filme sobre a

historia dos nimeros no auditorio da instituicao.

8. Resultados

Queriamos deixar aqui nossa experiéncia nesse dia, foi muito bom, foi mais um
desafio que vencemos, conseguimos a participacdo da maioria da turma, nos preocupou em
ver que muitos alunos do oitavo ano ainda ndo conseguem solucionar uma equagéo do 1°
grau, vimos de perto as dificuldades deles podemos vivenciar isto, através desses dois
jogos podemos avaliar o nivel em que muitos alunos se encontram na educacdo béasica, uns
tiveram facilidades em compreender as regras do jogo e solucionar com rapidez as
questdes propostas no jogo, pois, ja tinham fixado o contetdo e seus conceitos em aulas
anteriores com seus professores, outros ja que ndo entenderam o conteldo, tiveram
dificuldades na hora da aplicagéo no jogo, e diziam que ndo estavam entendendo o jogo.

Foi gratificante, ficamos com receio no inicio, muitos alunos, muito barulho, mas
depois conseguimos 6timos resultados, fomos la para expor nossos jogos, e além de expor
também tivemos a oportunidade de aplica-los, e conseguimos por algumas horas, desviar
dos alunos a idéia da matematica como uma disciplina dificil e para poucos, com o jogo
eles aprenderam brincando, compartilharam esse aprendizado com os colegas, formaram

grupos, torceram juntos, competiram saudavelmente, e isso foi 0 mais importante para nos.
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9. Consideracdes finais

A parceria entre universidade e escola através do PIBID apresentaram pontos
positivos o qual nos permitiram aliar os conhecimentos adquiridos na disciplina Oficina de
Matematica e leva-los a pratica com a construcdo e apresentacdo dos jogos no Colégio de
Aplicacéo.

O jogo possibilita o despertar do aluno para uma matemaética aplicada de forma
diferente, deixamos o tradicionalismo de lado e mostramos para os alunos que é possivel
aprender matematica atraves dos jogos, mas € preciso estar atento, ndo se pode usar esse
método apenas para gerar algumas horas de lazer entre alunos e professores, Miguel de
Guzmén apud Bezerra (2008), expressa muito bem o sentido que 0s jogos tém na educacao
matematica: "O interesse dos jogos na educacdo ndao é apenas divertir, mas sim extrair
dessa atividade materiais suficientes para gerar um conhecimento, interessar e fazer com
que os estudantes pensem com certa motivacdo". Devemos antes trabalhar os conceitos de
cada contetdo para que possamos aplica-los através dos jogos, o aluno terd que absolver o
contetido para posterior fixacdo na hora de jogar, sem essa interacdo entre o conceito e 0
jogo, o aluno ndo ira compreender as regras do jogo e ndo tera um bom desempenho.

Encerramos assim 0 nosso relato sobre a nossa experiéncia com jogos, mas com
perspectiva de que temos a capacidade de construir 0 conhecimento, a experiéncia no
colégio de aplicagdo nos mostrou isso, incitamos os alunos, os fizemos participar,
competir, conseguimos aplicar contedos matematicos atraves dos jogos, e mais que isso,
conseguimos a atencdo dos alunos, a participacdo deles, o interesse pela matematica
através desses jogos, o que seria dificil em uma aula tradicional, pois, D’ Ambrosio apud
Bezerra (2008) afirma que “[...] ha algo errado com a matematica que estamos ensinando.
O conteldo que tentamos passar adiante através dos sistemas escolares é obsoleto,
desinteressante e inttil”. O momento ¢ de reflexdo, principalmente agora enquanto estamos
em formacdo, se queremos realmente seguir essa profissdo, que comecemos a refletir

bastante sobre a fala de D’ Ambrosio.
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