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RESUMO

Este artigo € o relato de atividades realizadas na Escola Estadual de Educacdo Profissional
Juarez Tavora, com alunos do ensino médio, pelos bolsistas do Programa Institucional de
Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID/CAPES) do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia
e Tecnologia (IFCE), campus de Fortaleza/CE. Ap6s algumas avaliagbes realizadas na
escola pudemos encontrar uma demanda de alunos com dificuldades em matematica, entdo
lancamos minicursos para sanar tais dificuldades. Foram realizados minicurso de
raciocinio l6gico para alunos das turmas de formacdo profissional de informética e rede de
computadores objetivando proporcionar aos alunos um aprendizado dindmico. Procuramos
a interacdo entre os alunos em busca de um resultado comum proporcionando uma
comunicacdo construtiva com troca de idéias e opinides entre os alunos o que gerou a
construgdo espontanea do conhecimento e a busca de novas alternativas para facilitar a
relacdo do aluno com o conteldo.
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INTRODUCAO

A diversidade que engloba o ensino e a aprendizagem da matematica foi o que nos
motivou a estudar e realizar esse trabalho sobre jogos pedagdgicos no ensino da matematica
para alunos do ensino médio. Considerada uma espécie de bicho-papdo da vida
escolar, a matematica sempre foi uma disciplina temida, que reprovava muito e
tinha poucos fas. Mas novas formas de ensino podem mudar essa visdo que muitos
tém de Matematica, pelo fato de tentar aproximéa-la do cotidiano dos alunos,
apontando como ela estd presente no dia-a-dia. O uso da informatica e 0s jogos
matematicos sdo exemplos de recursos que trouxeram a disciplina para mais
préximo do mundo real.

Quando um jovem aprende Matematica de forma contextualizada, integrada e
relacionada a outros conhecimentos, pode trazer em si o desenvolvimento de
competéncias e habilidades que serdo essenciais para sua formagdo, capacitando-o
para compreender e interpretar situa¢des, argumentar, analisar, avaliar, tirar suas
conclusdes, tomar decisdes e para muitas outras acdes necessarias a sua formacao.
Resolver problemas com o raciocinio l6gico é um ponto fundamental para o ensino
da Matematica, pois o pensar e o fazer se mobilizam e se desenvolvem quando o
individuo estd engajado enfrentando os desafios. Nas resolucdes de problemas
algumas situacbes mais complexas e diversificadas oferecem ao aluno a
oportunidade de pensar por si mesmo, construir estratégias de resolucdo e
argumentacdes, relacionar diferentes conhecimentos e, enfim, perseverar na busca
da solucéo.

Nesse contexto, foram desenvolvidas, pelo PIBID/CAPES/IFCE, atividades
em escolas de educacdo basica do Estado, usando jogos matematicos. Essa
experiéncia teve o objetivo de tornar o ensino da matematica mais agradavel ao
aluno, possibilitando o aprendizado efetivo dessa disciplina ao promover o contato

diferenciado do aluno com os contetdos. Neste trabalho, apresentaremos algumas
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dessas  experiéncias  desenvolvidas  pelos licenciandos  bolsistas  do
PIBID/CAPES/IFCE, em Fortaleza, CE.

REFERENCIAL TEORICO

Com o intuito de aproximar os conteldos matematicos do ensino médio dos
alunos da escola participante do projeto PIBID/CAPES/IFCE, buscando elevar o seu
nivel de conhecimento, foram desenvolvidos minicursos sobre diversos conteudos
matematicos desse nivel de ensino. Em consonadncia com os objetivos do PIBID,
foram utilizadas metodologias de ensino diferenciadas, especialmente com o uso de
jogos matematicos.

Segundo Brenelli (1996), os jogos trabalhados em sala de aula podem ser
classificados em trés tipos:

e Jogos Estratégicos, onde sdo trabalhadas as habilidades que compBGem o

raciocinio l6gico. Com eles, os alunos leem as regras e buscam caminhos
para atingirem o objetivo final, utilizando estratégias para isso. O fator sorte
ndo interfere no resultado;

e Jogos de Treinamento, os quais sdo utilizados quando o professor percebe

que alguns alunos precisam de reforco num determinado conteddo e quer
substituir as cansativas listas de exercicios. Neles, quase sempre o fator sorte
exerce um papel preponderante e interfere nos resultados finais, o que pode
frustrar as ideias anteriormente colocadas;

e Jogos Geométricos, que tém como objetivo desenvolver a habilidade de

observagdo e o pensamento l6gico. Com eles conseguimos trabalhar figuras
geométricas, semelhanca de figuras, &ngulos e poligonos.

Nesse sentido, os jogos estratégicos sdo importantes para o desenvolvimento

do pensamento légico, pois sua aplicacdo sistematica encaminha a deducgfes. S&o
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mais adequados para o desenvolvimento de habilidades de pensamento do que para
o trabalho com algum conteudo especifico.

Assim sendo, o curriculo proposto pela LDB pode ser encarado pelo professor,
ndo como algo a ser cumprido a risca ou como um montante de conteddos que
devem ser aplicados a qualquer custo, e sim como possibilidades, como indicativos
de caminhos para o processo de ensino. Dessa forma, de posse do curriculo
proposto, o educador pode acrescentar a ele recursos que facilitem e aprimorarem o
aprendizado do aluno. Dessa forma, os jogos matematicos sdo formas ludicas de
trabalhar um conteddo ou de evoluir um curriculo, além de ser bem aceita pelos
alunos.

Com relacdo ao uso dos jogos, a sua escolha ndo deve ser aleatéria, é
necessario selecionar um conteddo, relacionar conceitos, pensar numa possivel
interdisciplinaridade, estudar contextos, observar os alunos e refletir sobre a
eficacia do que é proposto. Com certeza, aplicar um jogo matematico que tenha
relacdo direta com um conteudo é muito trabalhoso, mas a resposta dos alunos é
mais satisfatéria do que a tradicional aula quadro e pincel. Além disso, a escolha do
jogo deve proporcionar ao aluno, a construgdo ou compreensdo real de conceitos
matematicos e do uso correto da linguagem matematica no desenvolvimento dos
conteudos.

Vale salientar que é determinante, nesse processo, a postura do professor.
Somente quando ele acredita que o ludico auxilia na aprendizagem, a aplicacdo de
jogos tem possibilidade de sucesso. Para que as aplicagbes dos jogos sejam
positivas, esses precisam fazer parte da estratégia pedagogica do professor durante
todo o ano letivo, ndo devendo ser trabalhado aleatoriamente e ao aplica-lo deve dar
ao aluno a oportunidade de comunicar-se, e interagir para que formule as suas

proprias hipoteses. E importante que o jogo possa ser visto pelo professor como
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uma das Vvéarias estratégias pedagogicas e o0 sucesso da sua aplicacdo esta
diretamente ligado ao planejamento.

Conforme Freire (1996) cabe ao professor construir com o aluno a autonomia
na aprendizagem. Nesse processo € determinante a escolha da metodologia a ser
aplicada, o que exige do professor permanente atencdo a diversidade na forma de
ensinar. O que se deseja, afinal, sdo professores reflexivos e criticos, ou seja,
professores com um conhecimento profundo do conteido (D’AMBROSIO, 1989)
além do conhecimento do como ensinar. Um dos instrumentos Uteis a essa reflexdo
baseia-se em procedimentos de auto-observacdo e anélise, em que se destaca a
importancia de o professor saber o que faz em sala de aula e de saber por que faz
dessa forma e ndo de outra, conforme encontramos em Freire (1996), um processo

de reflexdo critica sobre a prética.

A EXPERIENCIA COM JOGOS MATEMATICOS

Diante do exposto e da necessidade de trabalharmos junto aos alunos da escola
campo alguns conteudos, elencados pelo supervisor que nos acompanhou no
projeto, planejamos minicursos com o uso de jogos para 0 ensino.

Vale ressaltar que um dos conteudos trabalhados foi l6gica matematica. Foram
formadas turmas de 20 alunos, todos do 1° ano do ensino médio, da Escola Estadual
de Formacdo Profissional Juarez Tavora. Iniciamos 0 minicurso com uma revisao
tedrica, especialmente, sobre o0 uso dos conectivos; em seguida, selecionamos para
aplicacdo os jogos Quase Nada, Travessia do Rio, Padres e Canibais, Calculadora
Quebrada e Sudoku, pois apresentam a caracteristica comum de promover maior
rapidez de raciocinio, alem do uso quase exclusivo deste para seu bom termo. Os
principais jogos utilizados na realiza¢do do trabalho na escola foram desenvolvidos

com a ajuda da internet no laboratério de informética, por meio dos sitios:
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http://www.leoakio.com, http://www.somatematica.com.br e
http://rachacuca.com.br.

Os jogos foram aplicados em equipes de 2 ou 3 alunos. Inicialmente, era feita
uma explanacdo sobre o jogo, sendo também explicitado o objetivo de cada um.
Com o intuito de atingir o objetivo proposto, de atribuir maior velocidade ao
raciocinio, propunhamos uma competicdo entre as equipes em que sairia vencedora
aquela que primeiro terminasse a atividade.

Mostramos os sitios para os alunos com o intuito de apresentarmos uma forma
facil e divertida de aprender. O sitio Racha Cuca foi um dos mais utilizados nos
minicursos, pois ele contém muitos jogos de raciocinio l16gico como Quase Nada,
Sudoku, Anagramas e Problemas de Logica. Observamos, entdo, que os alunos
tiveram a iniciativa de procurar mais jogos que envolvessem raciocinio logico.

Em todo o processo, ficava clara a animacgdo dos alunos. Notamos que ficaram
ansiosos, criaram estratégias, trocaram ideias, ajudaram uns aos outros, deram suas
opiniGes e tentaram raciocinar o mais rapido possivel. Foram muito raros os
momentos em que fomos solicitados a auxiliar na execucdo da atividade. A
aplicacdo dos jogos foi interessante, pois pudemos ver a interacdo e a participagao

dos alunos, ocorrida espontaneamente.

RESULTADOS

Ao final da experiéncia, os alunos relataram ter gostado das atividades. Uma
das principais observacgdes que pudemos fazer, nesse sentido, foi quanto a iniciativa
dos alunos em buscar, mesmo em casa, por outras atividades e jogos na mesma
linha dos trabalhados em sala. Isso nos indica, também, que o uso dessa
metodologia realmente contribui para uma maior autonomia do aluno na busca do
conhecimento.

Esse trabalho com os jogos matematicos em sala de aula nos possibilitou:
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e Detectar os alunos que estavam com dificuldades.

e Observar que os alunos se tornaram mais criticos, alertas e confiantes,
expressando o que pensam, elaborando perguntas e tirando conclusdes sem
necessidade da interferéncia ou aprovacdo nossa.

e Notar que os alunos se empolgaram com o clima de uma aula diferente, o que
fez com que aprendessem sem perceber.

Contudo, apesar dos resultados satisfatérios de nossa acdo, € importante
destacar que aprendemos que alguns cuidados devem ser tomados ao aplicar os
jogos, tais como: ndo tornar o jogo algo obrigatério; escolher jogos em que o fator
sorte ndo interfira nas jogadas, permitindo que venca aquele que descobrir as
melhores estratégias; utilizar atividades que envolvam dois ou mais alunos, para
oportunizar a interacdo social; estabelecer regras, que podem ou ndo ser
modificadas no decorrer de uma rodada, com a anuéncia de todos os envolvidos;
trabalhar a frustracdo pela derrota, no sentido de minimiza-la; estudar o jogo antes
de aplica-lo (o que so é possivel, jogando).

Além disso, temos de ter a consciéncia de que 0s sujeitos, ao aprenderem,
ndo o fazem como puros assimiladores de conhecimentos, mas sim que, nesse
processo, existem questdes que ndo podem ser ignoradas pelos educadores, como o
conhecimento prévio dos alunos, o contexto socio-cultural de onde vivem ou de
onde se insere a escola, dentre outros. A utilizagdo de jogos é, portanto, uma
ferramenta que, como toda metodologia, deve ser bem planejada para que se
obtenha um bom resultado. Ressaltamos que 0s jogos devem ser voltados a série, a
idade e ao nivel de desenvolvimento do aluno. Alguns tedricos convergem nesse
ponto, inclusive Piaget (1978) que os classifica de acordo com o estagio de
desenvolvimento que se encontra o aluno. Outros, porém os classificam de acordo
com funcgdes, como Brenelli (1996).
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CONSIDERACOES FINAIS

As situacdes de jogo sdo consideradas parte das atividades pedagogicas,
justamente por serem elementos estimuladores do desenvolvimento. E esse
raciocinio de que os sujeitos aprendem através dos jogos que nos leva a utiliza-los
em sala de aula.

Muito ouvimos falar e falamos em vincular teoria a pratica, mas quase néo o
fazemos. Utilizar jogos como recurso didatico é uma chance que temos de fazé-lo.
Eles podem ser usados na classe como um complemento da pratica habitual da aula.
S&o recursos interessantes e eficientes, que auxiliam os alunos.

Vale lembrar que todos os jogos matematicos sdo complementos didaticos e
ndo existe a pretensdo de substituir aulas ou exercicios exclusivamente por jogos, é
preciso responsabilidade do educador para controlar na turma um equilibrio
didatico. Os jogos matematicos podem ser uma boa opcdo para quem busca sanar
lacunas deixadas pela didatica tradicional. O que certamente contribui para que a
disciplina matematica venha a se tornar uma educacdo matematica, ligando o aluno
desde cedo ao mundo que o cerca, dando-lhe a oportunidade de se tornar uma
pessoa critica e ciente da relacdo entre a matematica e a sociedade, fazendo uso
desse conhecimento como instrumento de intervencdo consciente no mundo.

Diante dos resultados obtidos com o minicurso, podemos afirmar que a
experiéncia foi proveitosa para os alunos da educacdo basica e também para nos,
bolsistas licenciandos, pois pudemos verificar, em sala de aula, a eficacia do uso
dos jogos nos processos de ensino e aprendizagem.

Assim, concluimos que o bom desempenho obtido pelos alunos nos resultados
dos jogos fez com que 0os mesmos comecassem a ter prazer pela aprendizagem da
disciplina chegando, as vezes, a relacionar situacdes encontradas nos jogos com

algumas possiveis de ser enfrentadas no dia a dia.
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