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BRINCANDO COM A MATEMATICA

PROBLEMA

As dificuldades encontradas por alunos e professores no processo ensino-aprendizagem da
matematica sdo muitas e conhecidas. Percebe-se que, ainda hoje, o aluno ndo consegue
entender a matematica que a escola lhe ensina. Ele a tem como uma disciplina de dificil
compreensdo, e isso faz com que haja um bloqueio na aprendizagem, levando-os a
desmotivacao e, muitas vezes é reprovado, ou entdo, mesmo que aprovado, sente dificuldades
em utilizar o conhecimento "adquirido™, em sintese, ndo consegue efetivamente ter acesso a
esse saber de fundamental importéancia.

Sendo assim, nos, como educadores matematicos, resolvemos utilizar os jogos para aumentar
a motivacédo para a aprendizagem, desenvolver a autoconfianca, a organizacao, concentracéo,
atencdo, raciocinio logico-dedutivo e o0 senso cooperativo, desenvolvendo a socializacdo e
aumentando as interag0es dos alunos para com eles mesmos e para com as outras pessoas e,

assim, aprender brincando.

PUBLICO-ALVO

Alunos da Escola Municipal Luis Heraldo Duarte Curvélo, ensino fundamental Il e

integrantes da comunidade (pais, parentes, amigos, etc).

JUSTIFICATIVA

Sendo a Matematica um objeto de uso sociocultural e por estarmos imersos em um
mundo que a quantificacdo, as relacfes espaciais e temporais permeiam 0 nosso cotidiano,
necessario se faz, refletirmos sobre diversas situagdes do dia-a-dia em que usamos
funcionalmente e trazemos esse mundo matematico para a sala de aula, criando e
aproveitando todas as possibilidades praticas e significativas de uso para os alunos.

O uso de jogos e curiosidades no ensino da Matematica tem como finalidade fazer

com que os adolescentes gostem de aprender essa disciplina, mudando a rotina da classe e



despertando o interesse do aluno envolvido. A aprendizagem atraves de jogos, como domino,
palavras cruzadas, memdria e outros permite que o aluno faca da aprendizagem um processo
interessante e até divertido. Para isso eles devem ser utilizados para sanar as lacunas que se
produzem na atividade escolar diaria. Neste sentido, verificamos que ha trés aspectos que por
si sO justificam a incorporacdo do jogo nas aulas. Sdo estes: o carater ludico, o

desenvolvimento de técnicas intelectuais e a formacao de relagdes sociais.

OBJETIVOS

Objetivo Geral

e Desmistificar toda a concepgéo de dificuldades em relagcdo ao ensino-aprendizagem da
matematica nas séries do Ensino Fundamental 11, tornando este oficio mais prazeroso

e, respondendo assim aos anseios e perspectivas de vida dos alunos.

Obijetivos Especificos

e Proporcionar aos alunos um contato mais pratico com a Matematica e proximo de sua
realidade.

e Fornecer situacfes que os levem a fazer descobertas que promovam a discussdo das
solucBes, levantem hipéteses e questionem as estratégias nos contelldos matematicos.

e Desenvolver o raciocinio l6gico-dedutivo e a habilidade de calculo mental.

e Facilitar a compreensdo dos contelldos matematicos.

e Desenvolver a reflexdo e o conhecimento matematico através de agdes interativas.

e Propor 0 jogo como uma nova estratégia de ensino, ndo somente como um
instrumento de recreacdo, mas como um veiculo para a construcdo do conhecimento
inserido em um momento de descoberta, de criacdo e de experimentacao.

e Incutir no aluno o espirito de disciplina, o combate de certos complexos e o despertar
do interesse pelo estudo.

e Propor ao aluno uma conduta correta e leal, educando a atencdo e revigorando o

espirito de solidariedade.



REVISAO DE LITERATURA

A escola tem por responsabilidade proporcionar aos seus alunos condi¢des para que
estes tenham acesso ao conhecimento. Nesse ambiente onde se aprende e reaprende o
conhecimento, 0s jogos contribuem para um trabalho de formac&o de atitudes necessarias para
a aprendizagem da Matematica, onde se enfrenta desafios, buscam solugdes, desenvolvem a
critica, a intuicdo, a criacdo de estratégias e a possibilidade de alterd-las quando o resultado

nao for satisfatorio.

A matematica faz-se presente em diversas atividades realizadas pelos alunos e
oferece aos homens em geral varias situacdes que possibilitam o desenvolvimento do
raciocinio légico, da criatividade e a capacidade de resolver problemas. O ensino dessa
disciplina pode potencializar essas capacidades, ampliando as possibilidades dos alunos de

compreender e transformar a realidade.

Os jogos, se convenientemente planejados, sdo um recurso pedagdgico eficaz para a
construcdo do conhecimento matematico. Referimo-nos aqueles que implicam conhecimentos
matematicos. Podem ser utilizados para introduzir, amadurecer conteudos e preparar o aluno
para aprofundar os itens ja trabalhados. Devem ser escolhidos e preparados com cuidado para

levar o estudante a adquirir conceitos matematicos de importancia.

Vygotsky afirmava que através do brinquedo a crianca aprende a agir numa esfera
cognitivista, sendo livre para determinar suas proprias acdes. Segundo ele, o brinquedo
estimula a curiosidade e a autoconfianga, proporcionando desenvolvimento da linguagem, do

pensamento, da concentracao e da atencéo.

Jogar ndo é estudar nem trabalhar, porque jogando, o aluno aprende, sobretudo, a

conhecer e compreender o mundo social que o rodeia.

Por serem instrumentos educativos, 0s jogos requerem um plano de acdo que permita
a aprendizagem de conceitos matematicos e culturais de uma maneira geral. E por serem
importantes em sala de aula, devemos ocupar um horario dentro do nosso planejamento, de
modo a permitir que o professor possa explorar todo o potencial dos jogos, processos de

solucdo, registros e discussdes sobre possiveis caminhos que poderao surgir.



“Outro motivo para a introducéo de jogos nas aulas de matemética & 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 motivacdo é grande, notamos que, ao
mesmo tempo em que estes alunos falam Matematica, apresentam também um
melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de

aprendizagem.” (Borin, 1996,9)

Segundo Malba Tahan, 1968, “para que 0s jogos produzam os efeitos desejados é
preciso que sejam, de certa forma, dirigidos pelos educadores”. Partindo do principio que as
criancas pensam de maneira diferente dos adultos e de que nosso objetivo ndo € ensina-las a
jogar, devemos acompanhar a maneira como as criangas jogam, sendo observadores atentos,
interferindo para colocar questdes interessantes para, a partir disso, auxilid-las a construir

regras e a pensar de modo que elas entendam.

Moura, 1991, afirma que “0 jogo aproxima-se da Matematica via desenvolvimento de

habilidades de resolucBes de problemas”.

Segundo Boavida (1992), o principal objetivo da educacao é ensinar 0s mais novos a
pensar, e a resolucdo de problemas constitui uma arte pratica que todos os alunos podem

aprender.

Devemos escolher jogos que estimulem a resolucdo de problemas, principalmente
quando o conteudo a ser estudado for abstrato, dificil e desvinculado da pratica diéria, ndo nos
esquecendo de respeitar as condi¢bes de cada comunidade e o querer de cada aluno. Essas
atividades ndo devem ser muito faceis nem muito dificeis e ser testadas antes de sua
aplicacdo, a fim de enriquecer as experiéncias através de propostas de novas atividades,

propiciando mais de uma situagao.

Os jogos trabalhados em sala de aula devem ter regras, esses sdo classificados em
trés tipos: jogos estratégicos, onde sdo trabalhadas as habilidades que comp@e o raciocinio
I6gico, colaborando para que os alunos leiam as regras e busquem caminhos para atingirem o
objetivo final, utilizando estratégias para isso; jogos de treinamento, os quais sdo utilizados
guando o professor percebe que alguns alunos precisam de reforco num determinado

conteddo e quer substituir as cansativas listas de exercicios; jogos geométricos, que tém como
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objetivo desenvolver a habilidade de observacdo e o pensamento logico, assim, com eles,

conseguimos trabalhar figuras geomeétricas, semelhanca de figuras, angulos e poligonos.

Os jogos com regras sdo importantes para o desenvolvimento do pensamento l6gico,
pois a aplicagdo sistemética das mesmas encaminha a dedugdes. S80 mais adequados para o
desenvolvimento de habilidades de pensamento do que para o trabalho com algum contetdo
especifico. As regras e 0s procedimentos devem ser apresentados aos jogadores antes da
partida e preestabelecer os limites e possibilidades de acdo de cada jogador. A
responsabilidade de cumprir normas e zelar pelo seu cumprimento encoraja o
desenvolvimento da iniciativa, da mente alerta e da confianca em dizer honestamente o que

pensa.

Os jogos estdo em correspondéncia direta com o pensamento matematico. Em ambos
temos regras, instrucdes, operacdes, definicbes, deducbes, desenvolvimento, utilizacdo de

normas e novos conhecimentos (resultados).

O trabalho com jogos matematicos em sala de aula nos traz alguns beneficios como o
de conseguirmos detectar os alunos que estdo com dificuldades reais, a demonstracdo da
assimilacdo do contetdo, a competicdo como ajuda no aperfeicoamento, os alunos se tornam
mais criticos, alerta e confiante, expressando o que pensa, elaborando perguntas e tirando
conclusdes sem necessidade de interferéncia ou aprovacao do professor, ndo existe 0 medo de
errar, pois o erro é considerado um degrau necessario para se chegar a uma resposta correta, o
aluno se empolga com o clima de uma aula diferente, o que faz com que aprenda sem

perceber.

Devemos tomar alguns cuidados ao aplicarmos o0s jogos para ndo torna-los
obrigatorio, 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 nao ser
modificadas no decorrer de uma rodada, trabalhar a frustracdo pela derrota na crianga, no

sentido de minimiza-la, estudar o jogo antes de aplica-lo.



Temos de formar a consciéncia de que 0s sujeitos, ao aprenderem, ndo o fazem como
puros assimiladores de conhecimentos, mas sim que, nesse processo, existem determinados

componentes internos que ndo podem deixar de ser ignorados pelos educadores.

N&do é necessario ressaltar a grande importancia da solucdo de problemas, pois
vivemos em um mundo o qual cada vez mais, exige que as pessoas pensem, questionem e se
arrisquem propondo solucdes aos varios desafios 0s quais surgem no trabalho ou na vida

cotidiana.

Muito ouvimos falar e falamos em vincular teoria e pratica, mas quase ndo o
fazemos. Utilizar jogos como recurso didatico é uma chance que temos de fazé-lo. Eles
podem ser usados na classe como um prolongamento da préatica habitual da aula. Sdo recursos

interessantes e eficientes que auxiliam os alunos.

Para a aprendizagem é necessario que o aprendiz tenha um determinado nivel de
desenvolvimento. As situacBes de jogo sdo consideradas parte das atividades pedagogicas,
justamente por serem elementos estimuladores do desenvolvimento. E esse raciocinio de que

0s sujeitos aprendem através dos jogos que nos leva a utiliza-los em sala de aula.

METODOLOGIA

e Utilizar os jogos para introducéo e fixacao dos conteudos, despertando o interesse pelo
assunto.

e Proporcionar aos alunos momentos de discussao, para que se possibilite a capacidade
de se comunicar e a troca de id€ias.

e Propor aos alunos atividades que desperte o interesse pelo conhecimento matematico,
utilizando os jogos ndo s6 como competicdo, mas envolvendo desafios, dinamicas,
teatro, textos, etc.

e Convidar voluntarios da comunidade a participarem, para que desfrutem as atividades
do Projeto e ajudem no desenvolvimento de novos jogos para o aperfeicoamento do

mesmo.
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Para tornar com contetdos matematicos mais proximos dos alunos, resolvemos usar
0 jogo como um dos recursos pedagogicos. Assim, introduzindo conteudos atraves de jogos
de cartas, bingos, jogos de tabuleiros e outros. Pretendendo que a fixacdo destes conteddos se
torne mais real e efetive quando os jogos forem utilizados. Esperamos que nossos alunos,
cada dia, tornem-se mais abertos, mais questionadores e mais impulsivos a aprendizagem

desta disciplina.

RECURSOS HUMANOS E MATERIAIS

e Jogos diversos (bingos; roletas, fichas; domind; cédulas e moedas; tabuleiros e damas;
palitos, tampinhas e outros; instrumentos de medidas; situacdes-problemas; tabelas;
varetas; xadrez; blocos l6gicos; loterias; quebra-cabegas; baralhos; entre outros).

e Textos (poesias, historias em quadrinhos, classicos infantis, informativos, prescri¢es
médicas, receitas culinarias, orgamentos, bulas de remédios).

e Musicas.

e Sucatas.

e Revistas usadas.

e Alunos do Ensino Fundamental I1.

e Professores do Ensino Fundamental 1.

e Pais de alunos e outras pessoas da comunidade.

CRONOGRAMA

Més Atividades para desenvolver

Julho 1 — Apresentar o programa a diretoria e coordenagdo da Escola
Municipal Luis Heraldo Duarte Curvélo.
2 — Fechar parceria com a escola.
3 — Mobilizar os professores.

Agosto 4 — Capacitar os professores, voluntarios e a equipe técnica.

Setembro 5 — Aplicar as oficinas durante o horario de aula para que os alunos
possam aprender 0s jogos a serem utilizados.
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Outubro 6 — Iniciar a avaliacdo mensal dos alunos.

7 — Registrar diariamente todos os jogos realizados.

Novembro 8 — Estimular os alunos a usarem 0S jogos ndo apenas como
instrumentos recreativos na aprendizagem, mas, sobretudo, como
facilitadores, colaborando para trabalhar blogueios que eles apresentam
em relacdo a alguns contelldos matematicos.

Dezembro Producdo do relatorio final.

RESULTADOS ESPERADOS

e Melhorar o desempenho dos professores em sala de aula.

e Contribuir com o aumento do rendimento escolar dos alunos.

e Contribuir com a diminuigdo da evasdo e da repeténcia escolar.

e Tornar 0 aluno mais receptivo, aceitando com maior interesse as aulas de matematica.

e Promover a interacdo entre as atividades do programa e os pais de alunos.

e Que os objetivos sejam alcangados.

e Espera-se que ao final do ano, os alunos apresentem um rendimento superior em

relacdo aos outros anos, que passem a gostar da Matematica e apliguem os

conhecimentos adquiridos no cotidiano.
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CONCLUSAO

Entre os recursos didaticos citados nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN)
destacam-se 0s “jogos”. Segundo os PCN, volume 3, ndo existe um caminho unico e melhor
para o ensino da Matematica, no entanto, conhecer diversas possibilidades de trabalho em sala

de aula é fundamental para que o professor construa sua pratica.

“Finalmente, um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que eles

provocam no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, é importante que 0s jogos
facam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a
potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se deseja
desenvolver”. (PCN, 1997, 48-49)

Entendemos, portanto, que a aprendizagem deve acontecer de forma interessante e
prazerosa e um recurso que possibilita isso sdo os jogos. Miguel de Guzman, 1986, expressa
muito bem o sentido que essa atividade tem na educacdo matematica: “O interesse dos jogos
na educacao ndo € apenas divertir, mas sim extrair dessa atividade materiais suficientes para

gerar conhecimento, interessar e fazer com que 0s estudantes pensem com motivacao”.

Todas essas atividades serdo importantes pelo prazer e dinamismo por elas
acrescentadas ao processo pedagdgico. Entretanto, o principal beneficio é possibilitar aos
alunos desenvolvimento, ndo apenas no dominio dos contelldos em questdo, como também
sua capacidade de estabelecer relacGes, elaborar conclusdes e aplica-las em situacdes

diferenciadas.
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ANEXOS

14

RELACAO DE ALGUNS JOGOS E CONTEUDOS ABORDADOS

ESPECIFICACAO

CONTEUDO ABORDADO

1- Trilhas

Nomenclatura de conjuntos.

Algoritmo da divisao.

Corrida com fragdes.

Medidas de comprimento, superficie e volume.

NUmeros inteiros.

e Porcentagem.
2- Bingo e Leitura e escrita de nimeros na classe dos milhdes.
e Adicdo, subtracdo, multiplicacdo, divisdo e
potenciacdo de nimeros naturais.
e Adicdo e subtracdo de numeros decimais.
e Adicdo, subtracdo, multiplicacdo, divisdo e
potenciacdo de numeros naturais.
e Adicdo, subtracao, multiplicacéo, divisao e
potenciacao de nimeros inteiros.
3- Roleta e SituacOes-problema envolvendo operagbes com
nUmeros naturais.
e O inteiro em forma de fracdo.
e Propriedades da potenciacao.
e Problemas sobre o discriminante.
e Composicdo de uma equacdo do 2° grau, dadas as
raizes.
4- Domino e Fatos fundamentais da multiplicacdo e divisdo com
numeros naturais.
e Multiplicacéo e divisdo com nimeros naturais.
5- Baralho e Multiplos e divisores.

Potenciagdo com numeros inteiros.
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Porcentagem.
Geometria plana.
Raz06es trigonométricas no triangulo retangulo e area

das principais figuras planas.

6- Loto

Adicéo e subtracdo de nimeros inteiros.

Calculo do valor numérico de expressdes algébricas.

7- Quebra-cabeca

Angulos externos.

8- Cédulas Algoritmo de divisdo

9- Moedas Adigdo, subtracdo, multiplicagdo, divisdo e
potenciacao de nimeros decimais.

10- Dinamicas Potenciacdo de nUmeros naturais.

Multiplos.
Critérios de divisibilidade.

Multiplicacdo de decimais.

11- Cartdes coloridos

Adicdo, subtracdo, multiplicacdo, divisdo e
potenciacdo de nimeros inteiros.

Adicdo, subtracdo, multiplicacdo, divisdo e
potenciacao de polindmios.

Produtos notaveis e fatoracdo de polinémios.

12- Textos

Potenciagé&o.

13- Dados

Adicdo e subtracdo de nimeros inteiros.
Algebra: reducdo de termos semelhantes, adi¢do e
subtracdo de polindbmios e calculo de valor

numeérico.

14- Pratos coloridos

Algebra: reducdo de termos semelhantes, adi¢do e
subtracdo de polinbmios e céalculo de valor

numeérico.

15- Damas

Raciocinio ldgico.

16- Jogo da velha

OperacOes fundamentais.
Propriedades da adicéo e da multiplicacéo.

Expressdes numéricas.

17- Fazendo montes

Conceito de dobro e metade.
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Adicéo, subtracdo, multiplicacéo e diviséo.
Compor numerais.

Expressdes numericas.

18- Adicionando metade

Adicéo de fracbes com denominadores iguais.

Conceito de metade.

19- Futebol

Propriedade do elemento neutro da multiplicagéo.
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