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RESUMO: O ensino de matematica na Educacdo Bésica as vezes pode ser desinteressante e
sem muito sentido para o estudante, tendo isto em vista, optamos por uma atividade ludica
tendo como objetivo relatar as experiéncias vivenciadas através da aplicacdo da mesma em
aulas do PIBID. Nesta foi desenvolvida uma Gincana, em que foram utilizados quatro jogos
matematicos. Destaca-se 0 uso de jogos como recurso metodologico que podera proporcionar
um ambiente atrativo acerca do processo de ensino e aprendizagem com base nos estudos de
Dalarmi (2013), Luz e Mello (2003) e, Oliveira e Santos (2014). Para um melhor
desenvolvimento da atividade dividimos a sala em quatro grupos para que 0S mMesmos
competissem entre si, estipulamos um tempo para cada equipe realizar as atividades, a fim de
que todos os estudantes pudessem jogar todos os jogos. Diante da atividade proposta é
perceptivel que os estudantes se interessaram, havendo comprometimento pela maioria dos
envolvidos em buscar entender e conseguir realizar cada resolucdo dos problemas impostos
em cada jogo. Por se tratar de uma atividade que envolve competicdo, constatamos que a
grande maioria dos discentes se motivou a participar das atividades propostas, e que 0S
mesmos se esforcaram no decorrer da Gincana com o objetivo de vencer. Diante das
experiéncias vivenciadas com jogos para o ensino de matematica, podemos perceber a
importancia que este recurso proporciona ao ambiente escolar, possibilitando assim uma
alternativa metodologica que desperta o interesse dos estudantes e que auxilia o professor
para diferenciar suas aulas, pois observou-se que houve participacdo da maioria dos
envolvidos. Onde estes buscavam compreender os problemas propostos sempre fazendo
indagacdes quando ndo conseguiam resolvé-los.
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O presente artigo relata uma experiéncia vivenciada através do Programa Institucional
de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) em uma turma do primeiro ano do Ensino Médio
de uma escola Estadual no Municipio de Caruaru. A atividade foi realizada com o intuito de
comemorar o dia da matematica com os estudantes. Procuramos trabalhar com algo diferente
do que estes vivenciam diariamente na sala de aula. Utilizando quatro jogos matematicos,
exploramos alguns contetidos de maneira dindmica que despertasse o interesse dos estudantes

bem como na participacdo e empenho dos envolvidos nesta préatica.

Os jogos estdo sempre presentes no nosso cotidiano. Esta atividade que comumente é
considerada como uma forma de diversdo e entretenimento é parte primordial para nosso
desenvolvimento cognitivo, social, afetivo, moral e motor. Como destaca Murcia (2005, p
10), ao afirmar que o jogo pode ser “um veiculo de aprendizagem e comunicagdo ideal para o
desenvolvimento da personalidade e da inteligéncia emocional da crianga”.

Todavia, ao decorrer dos anos 0s jogos vém sendo alvo de muitas discussdes e
pesquisas referentes a sua importancia para aprendizagem em sala de aula é o que nos
demonstra Flemming, Luz e Mello (2005, p.19) ao destacar que “atualmente os jogos e
recreacdes sdo apresentados como estratégias para o desenvolvimento de ambientes de
aprendizagem que propiciem a criatividade, ndo s0 para criangas, mas tambem para
adolescentes e adultos”. Além disso, acrescentamos que

Vale mencionar que esse recurso deve ser adotado em sala de aula e
que a aprendizagem de contetdo poderd acontecer de forma mais
dindmica, menos traumatica, mais interessante. Acreditamos que o
jogo contribui para que 0 processo ensino-aprendizagem seja
produtivo e agradavel tanto para o educador quanto para o educando.
(FLEMMING, MELLO, 2003, p. 85)

Nesse sentido, no ambito de uma sala de aula tentamos buscar por atividades que
tornem o ambiente atrativo para os estudantes, onde todos possam participar e construir novos
conhecimentos para o0 ensino da matematica, que € vista por muitos como uma ciéncia
abstrata sem ligacdo com o cotidiano. Através da inser¢do de jogos no espaco escolar onde
“os jogos matematicos possuem caracteristicas primordiais como a capacidade de encantar, de
estimular a criatividade, de incentivar para a descoberta do novo, de algo que esta por vir.”
(DALARMI, 2013, p. 2), temos na obra supracitada uma proposta que podera ajudar a
incentivar os contetdos que sdo tidos como uma linguagem de dificil compreensdo para as
aulas de matematica.

Por meio deste cenario ludico que o jogo podera ocasionar voltado para o dia a dia dos

estudantes como afirma Oliveira e Santos (2014, p. 3) “a ludicidade ¢ uma estratégia robusta,
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pelo fato de permitir que o aluno apreenda conceitos e os aplique para solucionar desafios e
problemas provenientes do seu cotidiano de forma dindmica e divertida”, trard uma nova
metodologia para trabalhar e modificar o pensamento de uma matematica distante da
realidade.

Entretanto para uma aprendizagem eficaz utilizando este recurso metodologico é
importante que o professor tenha um papel de mediador estando atento para quando e como
vai usar este mecanismo em suas aulas como aponta Dalarmi (2013):

Vale ressaltar que o professor precisa estar atento as necessidades de seus
alunos para selecionar as atividades adequadas. O material deve ser
suficiente tanto quanto a quantidade, como pela diversidade, pelo interesse
que despertam e pela forma com que é apresentado. Deve propiciar
elementos que favorecam a criatividade das criangas. (p.9).

Diante disto, cabe entdo ao professor relacionar o jogo ao conceito que esta sendo
abordado induzindo os estudantes para que ocorra a compreensdo e um desenvolvimento
significativo neste processo. E com isto perceber que “a introducdo de jogos e atividades
ludicas no cotidiano escolar é muito importante, pois quando os alunos estdo envolvidos
emocionalmente na acgdo, tornasse mais facil e dindmico o processo de ensino e

aprendizagem” (idem, 2013).

2 RELATO DE EXPERIENCIA

O trabalho é fruto de uma abordagem ludica realizada em uma Escola da Rede Estadual do
Municipio de Caruaru, em comemoracao ao Dia Nacional da Matematica, onde realizamos com 0s
estudantes do 1° ano do Ensino Médio da Escola de Referéncia em Ensino Médio Nicanor Souto
Maior uma gincana com quatros jogos matematicos, a saber: Cuca Fresca, Responda Antes, “T4” na
Cara e Caminho Matematico.

Em primeiro momento, a sala foi dividida em duas equipes, em seguida, ambas foram
subdivididos em outros dois grupos, ficando dois subgrupos A e dois B. Estipulamos um
tempo para cada equipe realizar as atividades, a fim de que todos os estudantes pudessem
jogar. Dos cinco Pibidianos responsaveis por conduzir a atividade, trés dos bolsistas ficaram
responsaveis por conduzir os jogos “Ta na Cara” e Caminho Matematico e os demais,
responsaveis pelo Cuca Fresca e Passa ou Repassa.

O “Cuca Fresca” é um jogo matematico, que foi desenvolvido por estudantes do Curso
de Licenciatura em Matematica do Centro Académico do Agreste da Universidade Federal de
Pernambuco, no qual, o mesmo procurar desenvolver o calculo mental e o raciocinio dos

estudantes envolvendo as quatro operagdes aritméticas basicas (adi¢do, subtragdo, divisdo e
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multiplicacdo). O Cuca fresca é composto por trés dados ndo viciados e cartas enumeradas de
1 (um) ha 11 (onze), contendo cartas bdnus e cartas micos totalizando 56 cartas. O jogo pode
ser jogado com dois ou até dez jogadores, as cartas deverdo ser distribuidas numa quantidade
igual para todos os participantes chegando até nove cartas no maximo para cada jogador. A
cada rodada os alunos deverao revelar uma carta sua e fara o lancamento simultaneo dos trés
dados, de acordo com a faces obtidas deverdo utilizar as quatros operacdes basicas para obter
0 nimero da carta dos seus adversarios, lembrando que o jogador terd 1 (um) minuto e 30
(trinta) segundos para fazer as operagdes, apds acabar o tempo a jogada continua no sentido
horério para o0 outro participante até que todas as cartas reveladas sejam recolhidas. Ganha o
jogo quem no final do mesmo estiver com um nimero maior de cartas recolhidas.

Responda Antes ¢ um jogo de perguntas onde é necessario que haja uma mesa
dividindo as equipes, e o condutor desse jogo precisa chamar a frente uma pessoa de cada
equipe para responder cada pergunta, e 0s demais estudantes de cada equipe mais para tras e
colados na mesa apenas um de cada equipe por pergunta, o bolsista 16 a pergunta e
mentalmente os dois alunos colados a mesa tentam responder, aquele que souber a resposta
primeiro bate na mesa e responde em voz alta (ver figura 1), estando certa a resposta a sua
equipe ganha 15 pontos, respondendo errado ele abre a possibilidade do seu adversario
responder a mesma pergunta valendo 10 pontos, permanecendo o erro, a pergunta fica em
aberto para que alguém de uma das equipes que ndo esteja colado a mesa venha até a mesma,
bata nela e responda a pergunta, caso acerte, sua equipe ganha 5 pontos.

No jogo “Ta na Cara” cada rodada dara 20 pontos a cada resposta certa. Cada time
devera ter um representante que ira ficara de costas a um sélido geometrico, por exemplo:
CUBQO, e atrés dele, sem que ele veja, o solido devera ter um bolsista segurando a imagem
deste sélido. O aluno que teve de ficar de costas para o solido devera entdo pedir dicas ao seu
time, dicas como: Quantas arestas tém o s6lido? Quantas Faces? Quantos Vértices? Caso o
aluno responda certo usando apenas uma dica o seu time leva 20 pontos. Caso acerte ap0s
duas dicas o time levara 10 pontos. Caso acerte apés a terceira dica o time ganhara apenas 5
pontos, caso ndo acerte apds nenhuma das 3 perguntas (dicas) o time ndo recebe nenhuma
pontuacdo e comeca a vez do time adversario, com um outro sélido.

O “Caminho Matematico” € um jogo de tabuleiro confeccionado por um dos bolsistas
do PIBID, ele consiste em um jogo de tabuleiro com um caminho colorido por 4 cores, essas
cores determinam o nivel das perguntas a serem respondidas pelos alunos, nesse jogo podem
jogar 4 pinos, cada pino devera representar uma dupla de jogadores, entdo serdo duas duplas

para cada equipe, o jogador da vez langca um dado e a anda a quantidade de casas da face
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virada para cima, feito isso ele precisa responder uma pergunta correspondente a cor que
tenha parado em cima, caso acerte, 0 seu pino permanece no lugar, caso erre 0 pino deve
voltar ao ponto onde estava antes, cada pergunta tem 1 minuto e meio para ser respondida. A
dupla que chegar ao fim do caminho ganhar 50 pontos para sua equipe, em 20 minutos o0 jogo
pode ser feito uma ou duas vezes, dependendo do tempo gasto na primeira rodada.

Ao fim da gincana, um dos bolsistas realiza a contagem dos pontos no quadro para ver

a equipe vencedora que ganha um prémio®.
2.1 Resultados e discussoes

Diante da atividade proposta € perceptivel que os estudantes se interessaram, havendo
comprometimento pela maioria dos envolvidos em buscar entender e conseguir realizar cada
resolucéo dos problemas impostos em cada jogo.

No jogo “Ta na Cara”, que envolve conhecimentos sobre sdlidos geométricos, a turma
apresentou conhecimento sobre conceitos de faces, arestas e vértices, porém ndo conseguiram
associar aos solidos geométricos apresentados, pois 0s mesmos afirmaram ndo ter estudado o
conteldo acima citado, assim os bolsistas fizeram uma explanacdo (ver figura 2) sobre o
conceito destes solidos, como por exemplo, as caracteristicas dos prismas.

Diante, ao jogo Caminho Matematico, os estudantes apresentaram diversas duvidas,
principalmente em perguntas que envolvia o conceito de razdo, diante disto, mais uma vez,
fizemos uma breve explicacdo sobre o contetdo, buscando minimizar as dificuldades.

No que concerne ao jogo Responda Antes, percebemos algumas dificuldades dos
alunos em relacéo a resolucéo de alguns problemas propostos, principalmente o que envolvia
porcentagem e também algebra como método de resolucdo. Os problemas de aritméticas
foram rapidamente respondidos pelos jogadores de cada rodada.

Em relacdo ao jogo Cuca fresca, dos dois subgrupos que foi possivel aplicar o jogo,
ambos conseguiram entender o seu objetivo e regras. Uma das dificuldades encontradas pelos
alunos foi conseguir utilizar os nimeros obtidos no langamento do dado com as operacdes
necessarias para se obter os resultados desejados.

Vale ressaltar que ndo foi possivel utilizar o jogo cuca fresca em um subgrupo de
ambas as equipes por falta de tempo, porém das atividades que realizamos todos se
envolveram de uma maneira efetiva, tentando sempre resolver todos os problemas

propostos. Por se tratar de uma atividade que envolve competicdo, constatamos que a grande

°E bom estipular um prémio ou uma premiagao, para equipe vencedora, o que deixara um ambiente de
competitividade entre as equipes.
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maioria dos discentes se motivou a participar das atividades propostas, e que 0S mesmos se
esforcaram no decorrer da gincana com o objetivo de vencer. Abaixo segue imagens durante a

gincana:

Figura 2: “Explanacao das dvidas”

3 CONSIDERACOES FINAIS
Diante das experiéncias vivenciadas com jogos para o ensino de matematica, podemos

perceber a importancia que este recurso proporciona ao ambiente escolar, possibilitando assim
uma alternativa metodoldgica que desperta o interesse dos estudantes e que auxilia o
professor para diferenciar suas aulas, pois se observou que houve participacdo da maioria dos
envolvidos. Onde estes buscavam compreender os problemas propostos sempre fazendo
indagac¢des quando ndo conseguiam resolvé-los.

Além disso, é importante destacar que atividade proposta teve a participacdo da
maioria dos estudantes, pois estavamos divididos em cinco mediadores, favorecendo assim
em um melhor desenvolvimento da atividade proposta para gincana. O qué, possivelmente,
ndo pode ocorrer com o professor ao aplicar este tipo de aula em determinadas turmas, pois
pode gerar uma dificuldade devido ao quantitativo de estudantes, ou até mesmo o

comportamento da mesma.
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Em suma, podemos concluir que mesmo com as dificuldades encontradas para
concretizar a atividade, a experiéncia proporcionada pela mesma foi em todos os momentos
vélida e bastante significativa, principalmente por nos proporcionar um maior contato com o

contexto de sala aula.
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