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Resumo

Este trabalho é um relato de experiéncia vivenciado pelas académicas do 5° semestre do curso
de Licenciatura em Matematica, do Instituto Federal Farroupilha-campus Julio de Castilhos,
durante a disciplina de Laboratério em Educacdo Matematica |. O objetivo era criar um jogo
para 0 Ensino Fundamental, utilizando o contetdo de equacdo de primeiro grau, que
possibilitasse a fixacdo, interagdo e motivagdo dos alunos em relacdo a Matematica, de modo a
facilitar a sua aprendizagem. O jogo foi confeccionado a partir de materiais reciclaveis,
escolhemos um jogo de dama com algumas adaptacdes, e aplicamos a turma de Técnico em
Comércio Integrado na modalidade de educacdo de jovens e adultos. Durante a aplicagdo foi
constatado que o jogo auxilia na fixacdo do contetido, desenvolve o raciocinio l6gico, relembra
contetdos ja vistos em sala de aula e consequentemente facilita e motiva a aprendizagem dos
alunos.

Palavras — chave: Jogos; Matematica; Ensino de Jovens e Adultos.

Introducéo

O ensino de Matematica passou por muitas transformac6es no decorrer dos anos,
a sociedade também mudou, desta forma ensinar Matematica € um desafio a medida que
se busca desmitificar esta tdo temida disciplina durante anos.

Uma possibilidade € a utilizacdo dos jogos nas aulas de Matemética com a
finalidade de proporcionar uma metodologia prazerosa, fazendo com que os alunos
sintam entusiasmo, ao aprender Matematica. Os jogos sao utilizados como uma

ferramenta para que o aprendizado matematico ndo se torne mondtono e cansativo,
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diversificando assim, as aulas tradicionais e estimulando o aluno a “desvendar os seus
mistérios” .

Neste sentido durante a disciplina de Laboratério em Educacdo Matemaética,
fomos desafiados a construir e aplicar uma proposta de ensinar Matematica atraves de
jogos. Escolhemos uma turma de primeiro ano do curso Técnico em Comércio
Integrado, na modalidade de Educacéo de Jovens e Adultos da mesma instituicdo onde
cursamos a graduacgdo. Apos fazer contato com a professora regente e observar algumas
aulas constamos que os alunos, em sua maioria com idade entre 20 e 50 anos
apresentavam dificuldade no conteddo de equacGes do primeiro grau, assim
desenvolvemos um jogo denominado “Damatematica”, uma adapta¢do do jogo de

damas, trabalhar com esta turma.

O ensino a partir de jogos

Atualmente, é muito comum falar da utilizacdo de jogos pedagdgicos em sala de
aula. Em alguns contetdos, esta ferramenta vem sendo usada devido a falta de interesse
dos alunos nas aulas ditas ‘tradicionais’, como ressalta Mendes [et. al] (2009, p.1):

A metodologia que esta sendo utilizada pela maioria dos professores ndo
tem se mostrado atrativa para os alunos, pois muitas vezes a Matematica é
vista como uma ciéncia exata baseada na aplicacdo de férmulas e resolugdo

de algoritmos em que se utilizam técnicas sem conhecer sua origem e sua
aplicabilidade.

Ao encontro disto Alves (2001, p.15) traz: “A educacdo por meio dos jogos tem
se tornado, nas ultimas décadas uma alternativa metodoldgica bastante pesquisada,
utilizada e abordada de variados aspectos”. O ensino através do ludico permite que
Matematica seja entendida de uma maneira descontraida, tornando a sala de aula um
ambiente agradavel e motivador.

Ainda, de acordo com Grando (2004, p.24) em relacdo as vantagens do ensino
por intermédio de jogos, explica que estes: “Envolve a competicdo e o desafio que

motivam o jogador a conhecer seus limites e suas possibilidades de superacdo de tais
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limites e suas possibilidades de superacdo de tais limites na busca da vitoria, adquirindo
confianga e coragem para se arriscar”’. Além disto, 0S jogos incentivam a unido e a
interacdo do grupo, possibilitando o trabalho com diferengas, como sugere Schons
[et.al] (2011, p.2): “Com o jogo os alunos precisam interagir uns com 0s outros, opinar,
expor suas ideias, trabalhar de forma cooperada, respeitar regras, criar plano de acéo,

respeitar resultados, contestar respostas” .

A aplicacéo de jogos conforme Grando (2004) esta condicionada ao processo de
intervencdo pedagogica, para que este se torne Gtil a aprendizagem, ainda deve ser
proposto como um desafio para os estudantes, pois:

O material manipuldvel ndo pode ser visto apenas como um “brinquedo” ou
“escada”, que sfo adequados em determinados momentos do processo de
ensino-aprendizagem. Espera-se que o aluno, ao sentir-se seguro, abra mao
desse suporte para seu crescimento e entdo opte por trabalhar sem esse

auxilio. (BORDIN; BISOGNIN, 2011, p.3)

O ensino atraves de jogos so se torna eficiente se o docente tiver bem claro quais
sd0 0s conceitos que ele quer construir com o aluno: “O importante ¢ que 0S objetivos
com o jogo estejam claros, a metodologia utilizada seja adequada ao nivel em que se
esta trabalhando [...]” (GRANDO, 2004, p.25).

Ao utilizar os jogos em sala de aula, o professor podera ser surpreendido pelo
aumento da agitacdo da turma, ocorréncia de imprevistos durante o jogo, por mais que o
mesmo seja testado antes, algo podera passar despercebido fazendo com que este tenha
que usar a criatividade para resolver o problema em questdo. Neste sentido Bordin e

Bisognin (2011, p.5) complementam:

Quando o professor escolhe basear seu trabalho em jogos pedagdgicos e
material manipulavel, ele deve estar ciente de que os alunos irdo ficar mais
agitados. Porém precisa ser uma agitacdo controlada, ou seja, de uma maneira
em que haja concentracdo necessdria para a elaboracdo dos conceitos
inseridos nos jogos, para que esses conceitos sejam abstraidos e
compreendidos pelos jogadores.
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Desta forma Muniz (2010, p.16) nos traz: “O jogo se configura como um
mediador de conhecimento, de representacGes presentes numa cultura matematica de
um contexto sociocultural do qual a crianca faz parte”, ao utilizar tal metodologia ¢
necessario que os professores planejem e organizem esta atividade, deixando claro os

objetivos que pretendem atingir, assim terdo éxito na sua aplicacao.

Metodologia

A atividades foi aplicada em turma de primeiro ano do Curso Técnico em
Comércio Integrado na modalidade de Educacdo de Jovens e Adultos, a turma é
composta de 20 alunos, com faixa etaria entre 20 e 60 anos, sendo a maioria tem entre
20 e 40 anos, sdo trabalhadores que ndo tiveram a oportunidade de estudar na idade
prépria e buscaram o curso para além de concluir o ensino médio se aperfeicoar para o
mercado de trabalho, em sua maioria residem na cidade onde a Instituicdo esta
localizada e possuem uma jornada de trabalho de 8 horas.

Inicialmente fizemos contato com a direcdo e a professora regente pedindo
autorizacdo para intervir em dois encontros com o0s alunos, com o0 objetivo de
desenvolver uma préatica de ensino através de jogos matematicos. Apos foi feito
algumas observacdes e entrevista com a professora regente para saber que conteidos 0s
alunos estavam aprendendo e quais eram suas maiores dificuldades.

Assim com os dados coletados, construimos o jogo “Damatematica” com a
finalidade auxiliar nas aulas de matematica explorando o contetido de equacbes de
primeiro grau, que estavam sendo trabalhadas.

A elaboracdo do jogo partiu do plano de aula no qual foi estruturado levando em
consideracdo a dificuldade dos alunos na aprendizagem do contetudo proposto. Foi
pesquisada a origem da equacdo de primeiro grau, iniciando o conteddo com um

problema real o qual devemos transformar em uma equagéo.
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O jogo foi confeccionado a partir de materiais reciclaveis e materiais de
papelaria: régua, tesoura, folha de oficio, tampinhas de garrafa, cola quente, isopor,
caneta, lapis, tinta, E.VV.A ou um material firme para o tabuleiro.

Foi elaborado o tabuleiro quadriculado utilizando duas folhas de oficio, foram
tracadas linhas na vertical e na horizontal formado quadrados de 4cm X 4cm,
intercalando duas cores, ap0s isto foi pesquisado 24 equacdes de primeiro grau de
diferentes resultados para confeccéo das pecas. Nesta etapa foram utilizadas 24 tampas
de garrafas pet, dividindo elas em 12 tampas de cada cor, preenchendo a parte interna
com isopor e posteriormente fixando com cola quente as equagdes previamente

definidas e impressas. Veja na figura 1:

Figura 1: Damatematica

Para o desenvolvimento da atividade foi utilizada duas aulas de 45 minutos cada,
no turno da noite, nos periodos da disciplina de matematica.

A pratica vivenciada: aplicacdo em sala de aula
Para darmos inicio a atividade foi passada a lista de presencas, logo em seguida

foi proposto e solicitado a turma que se reunissem em grupos de trés, sendo dois

jogadores e um “juiz”, ou seja, um aluno com os resultados das questdes propostas no
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jogo. Neste sentido Grando (2004, p.34) contribui: “E muito importante propiciar, em
situacOes escolares, momentos de atividades de trabalho em grupo, para que 0s sujeitos
sejam capazes de compreender e respeitar as formas de participacdo dos colegas de
trabalho”.

Foram explicadas as regras ao alunos, como afirma Grando (2004, p.34): “O
acordo entre adversarios e as regras do jogo garantem a aleatoriedade do jogo. Este é
um dos aspectos mais importantes quando se propde a utilizagcdo dos jogos na sala de
aula”.

O tabuleiro deve ser posicionado de modo que a grande diagonal comece do lado
esquerdo de cada jogador. Assim, a primeira casa a esquerda de cada jogador sera preta.

As pecas ficardo dispostas no tabuleiro como o jogo de dama tradicional, com o
lado das atividades virado para baixo. O jogador que estiver jogando com as pecas
claras comeca 0 jogo, podendo dar o primeiro lance. A seguir, 0s jogadores alternam as
jogadas até o fim do jogo. As pecas comuns s6 podem se movimentar para frente, para
uma casa escura livre na préxima linha, diagonal a sua casa atual. As damas podem ser
movimentadas em diagonal para frente e para tras para qualquer casa livre, desde que o
caminho esteja livre. O jogo termina quando todas as pecas de um jogador forem
capturadas ou quando este ndo puder mais fazer nenhum lance valido.

Ao capturar as pecas 0 jogador devera responder a questdo correspondente,
seguindo a seguinte condicional: se acertar, captura a pec¢a, passando a vez para
adversario; se errar passa vez sem capturar a peca. Lembrando que sO poderd ser
capturada uma peca por vez; Vence 0 jogo quem capturar todas ou o maior nimero de
pecas do adversario.

A turma foi bem receptiva e demonstrou-se muito interessada pala atividade
proposta. Durante toda a aplicacdo da atividade fizemos 0 acompanhamento constante
nos grupos para sanar quaisquer davidas que surgiam durante o jogo, tanto nas questfes
didaticas quanto sobre regras do mesmo. No decorrer da aplicacdo observamos que
diversos alunos apresentavam muitas dificuldades referente ao jogo de sinais, alguns

ndo conheciam o jogo de damas tradicional, o que causou certa resisténcia de alguns



', ! \f| /1

[ «1 Edcanan Wgstzagstlios

2° Encontro Nacional Pibid Matematica
Educagao Matematica para o Século XXI: trajetona e perspectivas

M S NN SISIRN

ISSN 2316-7785

alunos no inicio da atividade.

Por fim pedimos que os alunos respondessem a um questionario com algumas
questdes referente a esta atividade, percebemos que dos alunos presentes todos
gostaram da atividade, acrescentando suas opinides e criticas sobre a importancia do
jogo.

Os alunos salientaram que esta atividade faz com que aumente o raciocinio
matematico, auxiliando no desenvolvimento da aprendizagem matemética. O jogo
possibilita ao aluno aprender matematica brincando, de uma forma divertida e
interessante de desenvolver a atividade. Como vemos nas falas de dois alunos: “a
atividade se torna mais agradavel, com o jogo. Isto nos deixa mais a vontade e com
menos pressao psicoldgica” e “a importancia foi demonstrar que a matemaética nédo é
tdo ruim assim, achei diferente”.

O jogo é uma atividade ludica que exclui a ideia de que a matematica é um
“fantasma”, possibilitando prazer ao aluno ao aplicar seus conhecimentos de maneira
natural e espontanea, criando uma interacdo entre o grupo e provocando um certo
pensamento estratégico por parte de cada jogador para aplicar no tabuleiro com base no
jogo do “adversario”.

Quando perguntamos eles costumam ter este tipo de atividade em sala de aula a
maioria dos alunos dizem n&o ter atividades lidicas nas aulas de matematica.

Para finalizar foi questionado aos alunos se eles acham que ocorreu
aprendizagem do contelddo durante a atividade a maioria diz que sim e salientam que
esta atividade permitiu que os alunos se ajudassem durante as situagdes que iam
surgindo, possibilitando um bom relacionamento entre todos, “Foi uma aula agradavel,

nem vimos o tempo passar”’, diz uma aluna.

Considerac0es Finais

A ludicidade no ensino de Matematica provocou nos estudantes o interesse sobre

0 assunto, neste caso as equacles de primeiro grau, proporcionando a eles raciocinio
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I6gico mais rapido, vontade de aprender, estimulo para resolver 0s exercicios,
auxiliando na resolucdo de problemas, na quebra barreiras em trabalhar em grupo, pois
faz com que os participantes adaptem-se a maneira de pensar de cada integrante.

Acreditamos que o trabalho em grupo auxilia no relacionamento pessoal entre 0s
educandos, pois faz com que o0s estes interajam entre si e junto busquem a construcéo e
consolida¢do do conhecimento, como afirma Grando (2004, p.34): “Em atividades
grupais, 0s sujeitos sdo capazes de se conhecerem, conhecerem mais seus proprios
limites, atitudes, valores e capacidades, a fim de contribuir para que o trabalho se
desenvolva da melhor forma”.

A partir desta préatica foi possivel reforcar a importancia da utilizacdo de jogos
em sala de aula, verificamos que o jogo, quando bem organizado e planejado facilita a
aprendizagem, além de torna-la mais divertida e interessante. Ainda, favorece uma
melhor compreensdo e fixacdo dos conteldos e mostra ao docente as principais

dificuldades que os alunos estdo encontrando.
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