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Os conteudos matematicos trabalhados em sala de aula, muitas vezes podem deixar
duvidas, que geralmente passam despercebidas pelos professores, podendo assim dificultar
0 aprendizado do conteddo pelos alunos. Por este motivo acaba se elevando a falta de
interesse dos alunos por ndo poderem trabalhar de uma maneira concreta ou ludica, a

matematica. Porém, estas dificuldades podem ser desenvolvidas de diversas maneiras, uma
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delas € a participacao ativa do aluno na criacdo, desenvolvimento e aplicacdo dos artefatos
OuU jogos matematicos.

A utilizacdo e eficacia de metodologias que buscam a constru¢do do conhecimento,
partindo do concreto para o abstrato, vém sendo discutida, aprimorada e aplicada nos mais
variados estudos sobre ensino e aprendizagem. Tendo como principais inspiradores Piaget e
Vygotsky, pois ambos defendiam a participacéo ativa do aluno no processo de construcéo
do conhecimento.

Na mesma linha, Grando (1995) afirma que “o elemento jogo se apresenta com
formas e caracteristicas proprias, propicias a dar compreensdo para muitas das estruturas
matematicas existentes e de dificil absor¢do”. Assim, a estrutura de regras e/ou estratégias
dos jogos pode corroborar como a formacdo de hipéteses e conjeturas, por parte do
estudante, aspectos fundamentais no desenvolvimento do pensamento cientifico e
matematico.

Sendo importante ressaltar que a utilizagdo de artefatos e jogos em sala demanda de
uma preparacdo previa para identificar-se a utilidade pratica do objeto para o aprendizado
de determinado conteddo. Comumente esta etapa costuma ser realizada pelo professor, que
leva o artefato pronto ou instrui os estudantes a construi-lo. Porém esta tarefa também pode
ser realizada pelos proprios alunos, atribuindo-lhes maior autonomia e oportunizando um
maior envolvimento com o objeto construido.

Percebendo que muitos alunos tinham dificuldades em compreensdo de alguns
conteddos matematicos, o professor supervisor, juntamente com as bolsistas, sentiu a
necessidade de desenvolver um projeto extraclasse, com o objetivo principal de relacionar
teoria e pratica, propiciando um contato diferenciado com a disciplina matematica.

O projeto foi desenvolvido pelas bolsistas do PIBID da Licenciatura em Matematica
da Universidade do Estado de Santa Catarina — UDESC, com colaboragéo do professor
supervisor e da professora coordenadora de area. O projeto foi aplicado no segundo
semestre de 2013, na Escola de Educagdo Basica Prof. Rodolfo Meyer de Joinville — SC,
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em trés turmas do segundo ano do Ensino Médio, envolvendo aproximadamente a
participacao de cinquenta alunos.

A proposta do projeto era que 0s estudantes pesquisassem e construissem um jogo
ou um artefato que pudesse representar ou trabalhar algum conteddo matematico estudado
até o momento da data de entrega pré-estabelecida. Os alunos foram orientados que
poderiam utilizar os jogos e artefatos encontrados em livros, sites e revistas, como
inspiracdo para os seus proprios jogos/artefatos. Porém deveriam ser feitas as devidas
referéncias e adaptacdes para os conteidos escolhidos por eles.

Também foi combinado com os estudantes que o projeto seria realizado em duas
etapas e que em ambas as bolsitas ficariam a sua disposi¢do, em horarios previamente
agendados, para orienta-los no desenvolvimento e montagem dos jogos e/ou artefatos. Bem
como para ajuda-los com as possiveis duvidas do conteido abordado. E ainda que, ao final
do processo, as bolsistas analisariam os jogos/artefatos construidos, mediante os seguintes
aspectos: adaptacdo do contetdo, formato, a dificuldade de execucdo e a apresentacdo
(aparéncia).

Apds este primeiro contato, as bolsistas juntamente com os alunos pesquisavam em
diversos livros e sites artefatos e/ou jogos que pudessem representar ou trabalhar qualquer
contedo matematico, visto até o presente momento (trigonometria, matrizes, determinantes
e sistemas lineares) ou se teriam que adaptar para contelidos trabalhados em sala. Neste
momento também, os alunos recebiam das bolsistas um roteiro para ser seguido, onde eles

preenchiam com todos os dados dos jogos e/ou artefatos.
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Figura 1: Relatério entregue para os alunos.

Nesta primeira etapa da construcdo dos jogos, 0s estudantes ndo souberam
aproveitar a oportunidade que tiveram com as bolsitas para juntos construirem os artefatos
e sanarem suas duvidas referentes a como trabalhar os contetdos a partir dos jogos. Ao
final dessa etapa, o resultado, dos jogos/artefatos, ndo foi o esperado pelas bolsistas e o
professor supervisor, devido & ma qualidade dos artefatos, tanto em relagcdo ao contetdo
guanto na aparéncia do mesmo. Em geral os trabalhos apresentaram pouco primor e
criatividade, ocorrendo também muitos trabalhos repetitivos, como jogos de trilha, dominos
e jogo da memoria.

Notou-se também, que a maioria dos jogos/artefatos entregues foi realizada na
Gltima hora e que o conjunto de conteddos escolhidos foi bastante limitado. Os alunos
foram informados dos detalhes das avalia¢cbes e dos motivos do baixo desempenho da
atividade. E solicitou-se um maior envolvimento, por parte dos estudantes, na préxima
etapa do projeto.



Figura 2: Jogo da primeira etapa do projeto Figura 3: Jogo da primeira etapa do projeto.

Figura 4: Jogo da primeira etapa do projeto.

Na segunda etapa, o numero de alunos que procurou orientacdo das bolsistas
aumentou consideravelmente. Em alguns casos os alunos passaram a comparecer no
laboratério semanalmente, buscando sanar as duvidas do contetdo ou do processo de
construcdo do objeto escolhido e aceitando as eventuais colaboragcdes e sugestfes das
bolsistas. Ao fim dessa etapa, a dedicacéo dos estudantes ao projeto foi visivel, bem como a



melhora na qualidade dos trabalhos entregues, tanto em questdo de conteddo quanto de

aparéncia.

Figura 5: Jogo da segunda etapa do projeto. Figura 6: Artefato da segunda etapa do projeto.

Figura 7: Jogo da segunda etapa do projeto. Figura 8: Jogo da segunda etapa do projeto.

A avaliacdo final das bolsistas com relagdo ao projeto foi satisfatoria, apesar das
dificuldades encontradas na realizacdo da primeira etapa que poderia ter levado a
desmotivacdo de continuar com o projeto. Por sua vez, reconhecendo a importancia de

trabalhar o ludico e os beneficios que podem propiciar aos alunos, as bolsistas deram
6
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prosseguimento e ao final das duas etapas foi possivel perceber que houve uma maior

compreensdo dos alunos sobre os contetdos desenvolvidos a partir dos jogos.

Palavras-chave: Jogos Matematicos; Artefatos; Ensino e Aprendizagem de Matematica.
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