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Resumo

A matematica ¢ uma disciplina dentro do curriculo escolar que apresenta grande desinteresse e
dificuldades por parte dos alunos e esta precisa estar ao alcance de todos. As dificuldades encontradas por
alunos e professores no processo ensino-aprendizagem da matematica sdo muitas e conhecidas. O aluno
ndo consegue entender a matematica que lhe é ensinada, muitas vezes é reprovado nesta disciplina, ou
entdo, mesmo que aprovado, sente dificuldades em utilizar o conhecimento adquirido. Em sintese, ndo
consegue, efetivamente, ter acesso integral a esse saber de fundamental importancia. Na Universidade
Federal de Santa Maria, existe a disposi¢do da sociedade, um ambiente educativo, chamado Espago
Ciéncia Viva, vinculado ao Centro de Ciéncias Naturais e Exatas, deste modo, justifica-se a elaboragéo e
execucdo deste projeto. Este espaco, destinado a atender os alunos de Matematica das séries inicias e
finais do Ensino Fundamental e do Ensino Médio da Rede de Ensino. Apresentamos aos estudantes das
escolas visitantes jogos matematicos para facilitar a aprendizagem dos alunos. Em vista das dificuldades,
por parte de algumas escolas, eventualmente, levamos estes jogos até elas, para que todos possam
conhecer e trabalhar esse material. Neste trabalho mostraremos dois jogos utilizados na escola pelos
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alunos do 7° Ano. Nesse sentido, 0s jogos podem ser vistos como elementos facilitadores da
aprendizagem e como forma de despertar o interesse do aluno para o conhecimento, mas para que isSso
ocorra se faz necessario permitir que os alunos joguem e reflitam sobre o processo de constituicdo do
jogo, pois sua organizacao estrutural deve ser percebida pelo aluno, para que haja uma producdo continua
de conhecimento a partir da manipulacdo dos modelos da realidade. Através dos jogos, a0 mesmo tempo
em que se trabalha o conceito matematico, trabalha-se também uma maneira diferente e prazerosa de se
aprender matematica.

Palavras-chave: Jogos Matematicos; Aprendizagem; Aluno.

1.INTRODUCAO

As dificuldades e a problemética envolvida no processo de ensino e aprendizagem da
Matematica sdo notorias e preocupam muito os professores em sala de aula e educadores em
geral.

Um bom profissional do ensino da Matematica, conforme Moura (1995, p. 36) é “aquele
que toma o conhecimento matematico como um projeto humano e procura todos 0s meios de
fazer com que seus educandos adquiram este conhecimento através de situacdes de ensino onde
quer que a Matematica possa estar”.

Na execucdo deste projeto enfatiza-se a importancia dos jogos e desafios como
metodologia de ensino nas aulas de Matematica. Também destaca-se que 0s mesmos, quando
convenientemente preparados, sdo um recurso pedagogico eficaz para a construcdo do

conhecimento matematico.
2. OBJETIVO GERAL E ESPECIFICOS
2.1 GERAL.:
Desenvolver atividades matematicas complementares para alunos e professores do Ensino

Fundamental no Espago Ciéncia Viva e levar até as escolas essas novas metodologias.

2.2 ESPECIFICOS:
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- Criar no Espaco Ciéncia Viva, um ambiente que proporcione atividades diversificadas
que contribuam para a aquisicdo de conhecimentos, competéncias e habilidades matematicas dos
alunos do Ensino Fundamental e Médio.

- Levar jogos matematicos educativos preparados no Espaco Ciéncia Viva até as escolas
de Educacdo Bésica.

3. JUSTIFICATIVA PARA A ACAO

Os jogos matematicos sdo atividades ludicas, que auxiliam o aluno no entendimento do
contetido. A utilizacdo destes jogos e atividades diferenciadas além de motivar os alunos no
processo de aprendizagem tornando-o mais eficiente e significativo, colabora também para que a
educacdo matematica seja acessivel ndo sé dentro da sala de aula, mas no cotidiano do aluno.

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matemaética é a possibilidade de
facilitar a aprendizagem para aqueles que temem a Matemaética e sentem-se incapacitados para
aprendé-la. Através dos jogos ao mesmo tempo em que se trabalha o conceito matematico,

trabalha-se também uma maneira diferente e prazerosa de se aprender matematica.

4. ELEMENTOS TEORICOS E CONCETUAIS

As dificuldades e a problematica envolvida no processo de ensino e aprendizagem da
Matematica sdo notorias e preocupam muito os professores em sala de aula e educadores em
geral.

Vygotsky (1998, p.36) afirmava que atraves do brinquedo a crianca aprende a agir numa
esfera cognitivista, sendo livre para determinar suas préprias acdes. Segundo ele, o brinquedo
estimula a curiosidade e a autoconfianc¢a, proporcionando o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento, da concentracdo e da atencdo.

Autores como Borin (1996, p.9) e Macedo (2002, p.15) destacam que 0 jogo € um meio
de diversdo que acaba por motivar, desenvolver habilidades, estimular o raciocinio, a capacidade

de compreensdo dos conteldos matematicos e de outras areas do conhecimento. Além disso, sua
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utilizacdo propicia ao educando compreender regras a serem utilizadas no processo de aquisi¢ao

de conhecimento e assimilar contetdos que até entdo pareciam totalmente abstratos.

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 motivacao é grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que
estes alunos falam Matematica, apresentam também um melhor
desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de
aprendizagem. (BORIN, 1996, p.9)

Ainda, sabe-se que 0s jogos, se trabalhados em grupo, despertam aspectos emocionais,
morais e sociais fundamentais na formac&o do ser e no conviver humano, como respeito matuo,
cooperacdo, obediéncia as regras, senso de responsabilidade e justica, iniciativa, seja pessoal ou
grupal. Ao se relacionar em equipe, o aluno estara sendo estimulado para o uso do seu raciocinio
I6gico de uma maneira mais divertida na interacdo com 0s que estdo a sua volta, numa
aproximacgdo maior entre colegas, ja que desse modo todos podem participar das atividades.

Além disso, o ensino da Matematica apresenta constantemente novas tendéncias; a LDB
normatiza um ensino diferente do que vigora para atender a mudancas provocadas com o
surgimento de novas tecnologias de producdo e informacdo. Os professores e educadores das
escolas sdo 0s que menos tempo dispdem para treinamentos e atualizacdes necessarias. Até o
momento, mesmo ja decorridos aproximadamente vinte anos da divulgacdo da dltima LDB,
datada de 1996, das resolu¢des normativas posteriores e dos PCN’s, poucos professores formam
“reciclados” para esta nova orienta¢do do ensino escolar.

Através dos jogos ao mesmo tempo em que se trabalha o conceito matematico, trabalha-
se também uma maneira diferente e prazerosa de se aprender matematica.

Diversos educadores tém suas teorias em relagdo a jogos e materiais concretos para 0 uso
na Matematica. Acreditando que as criangas ndo pensam do mesmo modo que os adultos, Malba
Tahan (1968, p. 25), escreve “para que os jogos produzam 0s efeitos desejados é preciso que
sejam, de certa forma, dirigidos pelos educadores” e Moura (1995,p.32), afirma que "0 jogo
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aproxima-se da Matematica via desenvolvimento de habilidades de resolucBes de problemas".
Desta forma deve-se escolher jogos que atendam a objetivos bem estipulados.

Tanto na legislacdo quanto nas metodologias estimuladas atualmente da-se muita énfase
em vincular teoria a pratica, mas isto quase néo é feito. Utilizar materiais concretos, desafios ou
jogos como recursos didaticos podem ser usados na classe como um prolongamento da prética
habitual da aula. S&o recursos interessantes e eficientes, que auxiliam no processo

ensino/aprendizagem.

5. METODOLOGIA
Para a elaboracdo e execucdo satisfatoria deste projeto, foram seguidos os itens:

i. Leitura prévia e continuada da bibliografia recomendada e outras pertinentes aos
objetivos do projeto.

Ii. Preparacgéo de atividades a serem aplicadas aos alunos e professores, tais como:
- Material audiovisual com temas relacionados a Historia da Matematica, geometria,
trigonometria entre outros;
- Materiais concretos relacionados a topicos da matematica do Ensino Fundamental.

iii. Visitas as escolas que possuem dificuldades para se locomoverem até o

laboratorio.

6. RESULTADOS E DISCUSSAO

6.1.JOGO 1- Trilha dos inteiros:

6.1.1. Regras:
O jogo ¢é feito com dois jogadores, dois dados, uma folha para cada um resolver as contas, cada
um recebe uma trilha contendo nimeros de 1 ate 31, onde cada nimero tem uma cor, esta cor
corresponde a uma carta(rosa, azul, amarela) da mesma cor, em que nesta carta contém uma
conta de nameros inteiros que o aluno deve resolver para passar para o proxima casa, o aluno em

que esta jogando deve acertar, para prosseguir , caso erre a conta deve voltar uma casa, , 0s dois

5
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alunos devem resolver as equagfes, um em que é sua vez no jogo e outro para ver se esta certo o
resultado do colega. Anda-se uma casa a cada jogada na trilha. Quem chegar até o nimero 31

ganha o jogo.

6.1.2. Desenvolvimento dos alunos:
Os alunos se motivaram com o jogo das trilhas dos inteiros, pois estavam aprendendo brincando
e as duplas estavam se ajudando, a grande dificuldade dos alunos era na regra dos sinais, pois a
conta em si eles sabiam. O jogo demorou aproximadamente 70 minutos para ter o primeiro
ganhador. A professora do 7° Ano, relatou em que os alunos tem grande dificuldades com o0s

numeros inteiros, e que os alunos gostaram do jogo, pois puderam aprender mais

6.2.JOGO 2 - Bingo dos Inteiros:

6.2.1. Regras:
O jogo é feito com dois jogadores, uma folha para cada um resolver as contas, cada um recebe
uma cartela contendo resultados de contas, o professor tem em uma caixa varias contas em
relacdo a nimeros inteiros(adicdo, subtracdo, divisdo, multiplicacdo), em que ele vai sorteando

aleatoriamente as equacdes para os alunos resolver, quem preencher toda a cartela ganha o jogo.

6.2.2. Desenvolvimento dos alunos:
Os alunos estavam com dificuldades ainda na regra dos sinais O jogo demorou aproximadamente
30 minutos para ter o primeiro ganhador menos tempo em que o primeiro jogo aplicado (trilhas
dos inteiros). A professora relatou em que os alunos apresentaram menos dificuldades em relacédo

aos numeros inteiros e estdo cuidando os sinais.

7.CONCLUSAO
O projeto foi feito na Escola de Ensino Fundamental pelos alunos do 7° Ano, em dois dias
diferentes o primeiro jogo Trilhas dos Inteiros foi aplicado em uma terca- feira a tarde, e 0

segundo jogo Bingo dos Inteiros foi aplicado na outra semana na quinta-feira a tarde, com jogos

6
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sobre nimeros inteiros(contendo: multiplicacdo, subtracdo, adicdo, divisdo), onde a professora
sugeriu este assunto, pois os alunos encontravam grande dificuldades com os sinais. Ao longo do
passar dos jogos os alunos foram mostrando as suas dificuldades e foram perdendo o medo de
errar, e 0 maior erro de todos era a regra do sinal, mas até o fim do segundo jogo os alunos néo

apresentaram mais dificuldades.
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