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Resumo:

O presente artigo tem por objetivo apresentar um relato de experiéncia multidisciplinar desenvolvida
com a finalidade de proporcionar aprendizagem significativa para alunos atendidos pelo Programa
Novo Mais Educagdo em uma escola estadual do municipio de Santa Luzia — PB. Como objetivo
especifico, discutir possibilidades de desenvolvimento do raciocinio l6gico, por meio de oficinas que
ocasionaram um campeonato matematico. Trata-se de um estudo de abordagem qualitativa, composto
por pesquisa bibliografica e de campo. Nesta, desenvolveu-se uma oficina de jogos matematicos que
culminaram com a realizagdo de um campeonato, processo esse que analisou-se neste trabalho.
Percebeu-se que 0 uso de jogos manuais ou digitais pode contribuir para o desenvolvimento do
raciocinio l6gico, do célculo mental, da analise de possibilidades para se chegar a um determinado
objetivo, dentre outras habilidades.
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INTRODUCAO

E de amplo conhecimento que a Matematica é uma ciéncia de suma importancia para a
sociedade, entretanto, principalmente na percepcao de diversos estudantes, apresenta-se como
muito dificil de ser compreendida. Observa-se a partir desta crenca que o professor desta area
enfrenta varios desafios, dos quais tornar a matéria atrativa e consiga adesdo para a
aprendizagem precisa ser enfrentado. Esta demanda também se direciona para as licenciaturas
em Matematica, pois estes cursos devem formar docentes capazes de conduzir o dia a dia da
de sala de aula e realizar o ensino da matematica.

No intuito de amenizar a rejeicdo dos estudantes e de promover situagcdes em que a
aprendizagem realmente aconteca, torna-se essencial conhecer diversos métodos de ensino
principalmente na disciplina de Matematica, pois esta ciéncia se destaca de forma
significativa na necessidade de novas praticas de ensino. Para ensinar Matematica de forma a
superar a aprendizagem tradicional e mecanica é preciso proporcionar outros metodos que

estimulem os estudantes, a saber, sobre a importancia
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dessa area no cotidiano e a pensar sobre esses conteldos e sua relagdo com a vida fora da
escola (RODRIGUES; SOUZA, 2017).

Para que esta relacdo ocorra da melhor forma possivel, faz-se necessario pensar que a

didatica do professor influencia consideravelmente o aluno na sua aprendizagem, na
percepcdo destes sobre as aulas e na compreensdo dos conhecimentos matematicos. A
metodologia do docente € um dos principais elementos, no processo pedagogico, para a
transformacdo do saber cientifico em saber a ensinar, sendo que este trata-se de um saber
ligado a uma forma didatica que serve para apresentar o saber ao aluno (MACHADO, 2002,
p.23). Esta forma didatica tem como papel aproximar o saber cientifico da vivéncia cotidiana
dos estudantes de modo que consigam compreender e aprender os contetdos.

Entre educadores matematicos, a metodologia utilizada em sala de aula é enfatizada no
processo pedagdgico, merece uma atencdo essencial visto que € tida como essencial para uma
aprendizagem significativa para o aluno. Esta aprendizagem, por sua vez, pode ser instigada
por meio da vivéncia de situagdes investigativas, de exploracdo e descoberta para que possa
levar o aluno a pensar, raciocinar e fazer associagdes as situacdes do seu dia a dia.

Uma estratégia de ensino ainda utilizada de forma pontual na pratica pedagdgica de
professores desta area € a insercdo do ludico no ensino. Esta abordagem pode auxiliar ou até
mesmo desmistificar a ideia errbnea que muitos alunos tém sobre a Matematica, como sendo
uma matéria chata, cansativa e a qual nem todos sdo capazes de aprender. Um dos recursos
metodoldgicos para abordar o lddico sdo os jogos ndo de forma livre ou sem
intencionalidades. E preciso que seja bem planejado e conduzido de modo que sua utilizacio
favoreca a problematizacdo e estimule a capacidade de os alunos pensarem sobre o contetdo.

Considerando este pressuposto, 0 presente artigo tem por objetivo apresentar um relato
de experiéncia multidisciplinar desenvolvida com a finalidade de proporcionar aprendizagem
significativa para alunos atendidos pelo Programa Novo Mais Educacdo’ em uma escola
estadual do municipio de Santa Luzia — PB. Como objetivo especifico, discutir possibilidades
de desenvolvimento do raciocinio logico, por meio de oficinas que ocasionaram um

campeonato matematico.

' O Programa Novo Mais Educaco, criado pela Portaria MEC n° 1.144/2016 e regido pela Resolugdo FNDE n°
17/2017, é uma estratégia do Ministério da Educacao que tem como objetivo melhorar a aprendizagem em lingua
portuguesa e matematica no ensino fundamental, por meio da ampliagdo da jornada escolar de criancas e
adolescentes, otimizando o tempo de permanéncia dos estudantes na escola. (83) 3322.3222
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METODOLOGIA

Trata-se de um estudo de natureza tedrica e empirica de abordagem quanti-qualitativa.
Qualitativa porque teve-se o intuito de compreender, nesse estudo especifico, elementos do
processo de aprendizagem mobilizado por meio do uso de atividades lidicas como o jogo. A
pretensdo ndo foi meramente medir e correlacionar de forma estatistica 0 que os estudantes
aprenderam com o uso dos recursos didaticos (MINAYO, 2007).

Na fase de natureza mais tedrica, a metodologia utilizada foi uma pesquisa
bibliografica em sites, artigos relacionados as novas praticas de ensino, principalmente
voltadas para o ensino de Matemaética, livros também compuseram o material de estudo. O
objetivo desta fase foi selecionar material que dessa base para fundamentacao para a proposta
didatica desenvolvida e para as argumentacbes contidas neste trabalho. Apos selecdo do
material, realizou-se as leituras, fichamentos e reescrita das ideias trazidas pelos autores
estudados.

Compondo a fase de campo, no intuito de observar como o aspecto ludico pode
contribuir para o desenvolvimento do raciocinio légico matematico, desenvolve-se uma
oficina de jogos matematicos, nos quais alguns dos jogos foram confeccionados pelos alunos,
em uma escola estadual de Santa Luzia-PB, como atividade decorrente do Programa Novo
Mais Educacdo, no ano de 2017.

Desta atividade participaram quarenta alunos (40) alunos dos anos iniciais e finais que
participavam do programa. Esta modalidade de jogo foi elaborada na tentativa de minimizar
as dificuldades dos discentes na aprendizagem dos contetdos e a estimulé-los a participar
mais ativamente da construgdo de seu conhecimento. Na etapa do planejamento, escolheram-
se dez atividades para compor o campeonato, foram elas: asmd, damas, banco imobiliario,
domind, jogo dos doze, jogo da velha, raciocinio quis, video game, xadrez e war.

Formou-se oito (08) equipes, cada uma com cinco (05) alunos, cada grupo teve que
atribuir, ao seu time, um nome relacionado a Matematica. Surgiram as seguintes defini¢Ges:
Potencialidade, Ao Quadrado, 2° Grau, Multiplicacdo, X ao Cubo, Raciocinio, Total 10 e
Racionais.

Na fase de desenvolvimento do Campeonato Matematica em Acdo, distribuiu-se as
atividades, em que cada equipe tinha cinco (05) jogadores, e como eram dez (10) atividades,
cada membro da equipe ficava responsavel por duas atividades, assim dando a oportunidade

de todos participarem igualmente. Para realizar o
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campeonato, organizaram-se tabelas de cada atividade e sorteou-se as ordens dos grupos para

as primeiras disputas. Os alunos que ganhavam 0 jogo avancavam para seguinte rodada, até
chegar a final. Atribuiu-se uma pontuacéo para realizacdo de cada tarefa, que variava entre 10
pontos para o primeiro colocado, 07 pontos para o segundo colocado e 05 pontos para o

ultimo. A realizagdo do campeonato teve duracdo de cinco dias.

RESULTADOS E DISCUSSAO

As atividades desenvolvidas proporcionaram uma aprendizagem significativa,
despertando um maior interesse e estimulo dos alunos em participar das oficinas. Para serem
trabalhadas inicialmente as quatro opera¢es, iniciamos 0 campeonato através do jogo ASMD
(Imagem 1), no qual € um jogo que envolve adicao, subtracdo, multiplicacao e divisao.

ASMD ¢ um jogo que trabalha o raciocinio I6gico do aluno e desenvolve a capacidade
de pensar réapido para resolver as questdes propostas. Por ser um jogo que envolve as quatro
operacdes e exige um raciocinio rapido para a solucdo, os alunos relataram que o0 ASMD foi o
jogo gque mais sentiram dificuldade, pois necessitavam ter um dominio das quatro operacdes.
Observou-se ainda que a maior deficiéncia neste jogo estava relacionada a realizacdo da
multiplicacdo e divisao.

Imagem 1: Disputa da atividade ASMD com os membros das equipes.

Fonte: Arquivo Pessoal, 2017.
A segunda atividade foi o Banco Imobiliario (Imagem 2), que proporcionou aos alunos
uma melhor percepcao sobre educacdo financeira e trabalha conceitos sobre matematica e sua
contabilidade. Este jogo estimula a realizacdo de calculos mentais de adicdo e subtragéo,

exigindo raciocinio l6gico-matematico.
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Os alunos sentiram-se motivados a jogar o Banco Imobiliario, pois era o primeiro

contato deles com um jogo com objetivo de trabalhar educagdo financeira. Alguns do
estudantes demonstraram mais dificuldade na contagem de dinheiro e nas estratégias do jogo,
enguanto outros se sairam bem, sendo mais ageis nas jogadas. Ao finalizar o jogo pode-se
perceber o interesse, o desejo de acertar e o esforco em acompanhar o raciocinio explorando
na atividade.

Imagem 2: Disputa do Banco Imobiliario com os membros das equipes.

Fonte: Arquivo Pessoal, 2017.

Trabalhando raciocinio l6gico-matematico, imaginacdo, atencdo e concentragdo, o
jogo de Damas (Imagem 3), bastante conhecido pelos alunos foi outra atividade realizada.
Leva o participante a calcular as diversas possibilidades de uma jogada e de alcangar as
metas, desse modo estimula o uso da habilidade de combinag6es, contribuindo para formacéo

do educando e promovendo o desenvolvimento da criatividade e da meméria.

Imagem 3: Disputa do jogo de Damas com 0s membros das equipes.

Fonte: Arquivo Pessoal, 2017.

A quarta atividade foi o Domin6 (Imagem 4), que possibilitou desenvolver uma série
de desempenho légico e aritmético, pois motiva os educandos o estudo de contagem,
maltiplos, divisores e semelhanca dos nUmeros
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naturais, permitindo trabalhar contagem organizada e representacdo decimal, sendo assim um
recurso atrativo e instigante para os alunos.

Imagem 4: Disputa do jogo Domin6é com os membros das equipes.

Fonte: Arquivo Pessoal, 2017.

O Jogo dos Doze favorece aos educandos uma melhor atengdo no aprendizado,
trabalhando a manipulacdo de quantidade, quatro operacGes, como também, composicao e
decomposicdo numérica, podendo ser aplicado em todas as séries. Assim como 0 ASMD, no
Jogo dos Doze os alunos demonstraram dificuldade com a multiplicacdo e divisdo, apesar
disso se mantiveram motivados em jogar e superar suas limitagdes.

Imagem 5: Disputa do Jogo dos Doze com os membros das equipes.

Fonte: Arquivo Pessoal, 2017.

Um jogo muito comum e conhecido por todos € o Jogo da Velha (Imagem 6), mas
nesta atividade trabalhou-se as figuras geométricas, confeccionadas pelos participantes,
enquanto eles elaboravam as pecgas para 0 jogo, ia-se trabalhando os conceitos de angulo,
lado, aresta e vértice. Dessa forma, este jogo contribuiu para desenvolver conhecimento
matematico no eixo da geometria.
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Imagem 6: Disputa do Jogo da Velha com os membros das equipes.

Fonte: Arquivo Pessoal, 2017.

Introduzindo as tecnologias no ensino, a sétima atividade foi o Raciocinio Quiz
(Imagem 7), que sdo imagens com situacBes matematicas envolvendo diversos conteldos.
Com a finalidade de explorar a percepcdo e 0s conhecimentos dos alunos, este jogo provoca
os discentes a pensar, pois precisam fazer uma leitura ndo verbal da figura e compreender

qual assunto se trata, fazendo com que eles percebam & I6gica explorada no jogo.

Imagem 7: Disputa do Raciocinio Quiz com os membros das equipes.

Fonte: Arquivo Pessoal, 2017.

Trabalhando Grandezas vetoriais e escalar, a oitava atividade foi o jogo de video game
(Imagem 8), proporcionando o educando a habilidade de resolver problemas. Um jogo
atrativo e que os estudantes ja tinham conhecimento sobre seu funcionamento, mas ndo
tinham a visdo de este jogo pudesse ser educativo e adquirir conhecimento por meio dele uma

vez que no dia a dia é explorado apenas como um entretenimento.
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Imagem 8: Disputa do video game com 0os membros das equipes.

Fonte: Arquivo Pessoal, 2017.

Trabalhando a concentracdo, raciocinio l6gico, desenvolvendo a mente para criar
estratégias, estimulando habilidades fundamentas para o desenvolvimento da concentracéo, o
jogo War (Imagem 9) é um jogo de tabuleiro e foi a atividade que os alunos mais se
motivaram a aprender e participar. Em momento anterior, nas oficinas, trabalhou-se o War em
sala de aula, oportunidade em que explicou-se como era jogado e como explorava habilidades
matematicas.

Imagem 9: Disputa do War com os membros das equipes.

Fonte: Arquivo Pessoal, 2017.

Para desenvolver habilidades, como: memoria, concentragdo, planejamento,
probabilidade e tomada de decisdes. O Xadrez (Imagem 10) é um jogo que trabalha com a

geometria e suas dimens@es associadas com as movimentacOes das pecas. No entanto, para 0s
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alunos foi um dos desafios mais dificil, ocorrendo uma oficina de Xadrez para ensinar 0s

educandos a jogar.

Imagem 10: Disputa do Xadrez com os membros das equipes.

Fonte: Arquivo Pessoal, 2017.

Com a finalizacdo do campeonato matematico, percebemos o quanto o uso dos jogos é
percebido pelos estudantes pelo seu caréter ludico, eles sentem-se motivados, instigados a
participar e ndo assimilam o erro como algo negativo, mas analisam o raciocinio e 0s
procedimentos adotados com a finalidade de acertar, o0 que é bastante benéfico para o ensino.
Segundo Sant’anna e Nascimento (2011), os jogos estdo presentes nas vidas, ndo s6 da
crianca, mas também dos adultos, isto os torna instrumentos que podem ser utilizados para o
desenvolvimento de qualquer pessoa e, portanto, deve ser levado em consideracdo pelos
educadores em qualquer nivel de ensino.

O jogo vem como um estimulo tanto para melhor compreensdo do
conteudo, quanto para o crescimento e desenvolvimento intelectual do
aluno — fundamental para atingir a responsabilidade e a maturidade. E
uma forma de aproximar o conteddo aos alunos motivando-0s a
estudar de forma mais atrativa (VERRI, 2009, p. 67).

Assim, é importante introduzir metodologias atrativas e que possibilitem uma
melhoria no aprendizado dos educandos, para a existéncia de um processo de ensino-
aprendizagem com boa qualidade. Observa-se que o0 jogo pode colaborar neste processo visto
que permite amenizar o tom de seriedade que muitas aulas ainda carregam. Estimula o
desenvolvimento do raciocinio, da linguagem, das discussdes sobre as possibilidades em que

se da cada jogada, pode motivar os estudantes a serem mais ativos na sua aprendizagem.
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CONCLUSAO

O uso de situacdes de aprendizagem diferenciadas que vdo além do tradicional em que
0 professor assume a posi¢cdo principal da sala para transmitir o conteudo e os estudantes
organizados em fila para ouvir a aula, pode ser menos enfadonho para o aluno e estimula-lo
mais a participar. Ha varios tipos de metodologias que os professores podem usar para realizar
uma aula mais dindmica, ndo ha uma maneira Unica.

Cada professor, conhecendo seus alunos, suas necessidades, os conteldos da sua
disciplina e os pedagogicos podem criar aulas mais dindmicas que estimulem os estudantes a
pensarem e a resolverem problemas. Pode-se dizer que a partir da experiéncia a qual se
relatou neste trabalho, percebeu-se como foi produtivo e significativo para os alunos, 0 modo
como participaram e o interesse que demonstraram em aprender foram maiores do que
previsto pelos professores. Depois das atividades, os professores desses estudantes relataram
que notaram avango no aprendizado dos discentes, principalmente nas quatro operacoes.

Considerando a experiéncia analisada, pode-se perceber que o uso de jogos manuais
ou digitais pode contribuir para o desenvolvimento do raciocinio l6gico, do calculo mental, da
analise de possibilidades para se chegar a um determinado objetivo, dentre outras habilidades.
E importante reconhecer a existéncia de outras possiblidades de abordagem investigativas as
quais podem ser usadas no intuito de realizar uma aproximacao entre a teoria e a préatica do
ensino de Matematica, instigando os alunos a compreender e assimilar melhor essa ciéncia.

Muitas deficiéncias em Matematica surgem como consequéncia de uma méa formacéo
na base da escolarizacdo, e se a situagdo ndo for corrigida, ndo houver uma intervencéao
eficiente, a tendéncia € que o problema se agrave. Assim, é essencial o docente criar
oportunidades, com momentos diferentes de aprendizagem, para que haja uma melhor
compreensdo por parte do aluno nos conteldos e até mesmo para que este amenize suas
deficiéncias ou acompanhe bem estes assuntos. A utilizagdo dos jogos pode ser fundamental

para que os estudantes descubram que o pensamento I6gico é um dos pressupostos basicos

para se aprender bem a Matematica.
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