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INTRODUCAO

A educacdo matematica surgiu no seculo XIX, em consequéncia dos primeiros
questionamentos sobre o ensino de matemética. Embora a Matematica faca parte do cotidiano das
pessoas e esteja presente em quase todas as nossas acdes. No ambiente escolar ela se apresenta
muito desvinculada do contexto dos educandos; a disciplina se apresenta sistematica, mecanica e
sua linguagem muitas vezes se diferencia da lingua falada, tornando a compreensdo dos seus
conceitos mais dificil do que deveria ser. A partir dai foi surgindo a necessidade de mudancas no
método de ensino de matematica (FLEMMING et al., 2005).

O surgimento de novas concepg¢des sobre como se dad o conhecimento, tem possibilitado
outras formas de considerar o papel do jogo no ensino. O jogo, na educacdo matematica, passa a ter
o carater de material de ensino quando considerado “provocador” de aprendizagem. O aluno,
colocado diante de situacfes ludicas, apreende a estrutura Idgica da brincadeira e, sendo assim,
apreende também a estrutura matematica presente. O jogo sera conteudo assumido com a finalidade
de desenvolver habilidades de resolucdo de problemas, possibilitando ao aluno a oportunidade de
criar planos de acdo para alcancar determinados objetivos, executar jogadas de acordo com este
plano e avaliar sua eficacia nos resultados obtidos. Segundo Moura (1991), o jogo aproxima-se da
matematica via desenvolvimento de habilidades de resolucdo de problemas, e ainda, permite
trabalhar os conteudos culturais inerentes ao proprio jogo.

Das diversas formas de aprendizagem a utilizacdo dos jogos tem sido usada como estratégia
de ensino-aprendizagem em sala de aula. Ela é um recurso pedagdgico que tem apresentado bons
resultados, pois cria situagfes que permitem ao aluno desenvolver métodos para resolugdo de
problemas, estimulando a sua criatividade e participacdo. Régo e Régo (2000) destacam que é

crucial a introdugédo de novas metodologias de ensino, onde o aluno seja o sujeito da aprendizagem,
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respeitando o seu contexto, e levando em consideracdo 0s aspectos ludicos e recreativos das
motivacOes proprias da sua idade, de sua imensa curiosidade e desejo de realizar atividades em
grupo.

Diante disso, este trabalho tem como objetivo mostrar como o0 uso de jogos contribui para
desenvolvimento do conhecimento matematico, demonstrando como esse recurso pode ser relevante
para a construcdo do conhecimento, como escolher o tipo de jogo mais adequado para o uso em sala

de aula e como o professor deve proceder para obter sucesso com o uso desse método.

METODOLOGIA

Esta pesquisa tem carater exploratorio partindo dos testes e aplicacdes, no entendimento do
que foi apresentado e sendo aberto para a interpretacdo. Tendo a aplicacdo do método indutivo (de
um caso particular para os casos gerais) e sendo assim, possui caracteristica qualitativa.

O jogo foi aplicado na Escola de Ensino Fundamental Horizonte da Cidadania, da rede
publica municipal localizada na Rua, na comunidade de Redonda da cidade de Icapui (cidade
situada na zona litoranea do estado do Ceara-CE, a aproximadamente 204 km da capital Fortaleza).

Teve como objetos de estudo os alunos da Escola de Ensino Fundamental Horizonte da
Cidadania, da cidade de Icapui-CE. Participaram da aplicacdo dos jogos 10 alunos, de 6° ano
durante as aulas de monitoria da disciplina de Matematica.

Esta pesquisa foi realizada no periodo de Maio de 2016, utilizando-se de alguns recursos
para se alcancar os objetivos propostos. Assim como todo projeto requer a utilizacdo de métodos
para seu desenvolvimento. Os recursos utilizados foram os descritos a seguir: a aplicacdo de jogos
em sala de aula com alunos do Ensino Fundamental 11, no 6° ano. O jogo é composto por roletas
com poténcias e fichas com os resultados de cada poténcia.

Apos a escolha do jogo, foi-se ao processo de producdo, para isso foram utilizados lapis

hidrocor, canetas, cartolinas, tesouras e clipes, para a elaboracéo e aplicacao do jogo.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A seguir serd apresentado o jogo (Roda da Potenciagdo) que foi aplicado para o
desenvolvimento desta pesquisa.

Metodologia do jogo

(83) 3322.3222
contato@joinbr.com.br

www.joinbr.com.br




\
q' (-
@ ENCONTRO INTERNACIONAL DE

& JOVENS INVESTIGADORES

\, €DICAO BRASIL

Apo6s formarem duplas, entregamos aos alunos duas rodas diferentes com suas respectivas
respostas em cartdes e também clipes para a fixacdo dos cartdes (Figura 2) nas rodas (Figura 1).
Feito isso, Foi explicado aos alunos as regras do jogo, que séo as descritas a seguir:

e Juntos os jogadores resolverdo as poténcias, encontrando os resultados;
e Depois devem procurar as respostas nos cartbes e fixar com o clipe o resultado
correspondente;
e A dupla que terminar primeiro com as respostas corretas vence 0 jogo.
Obijetivos do jogo
e Reforgar os conceitos de potenciacéo;
e Fixar os conteidos expostos em sala de aula;
e Promover o trabalho em equipe.

Apos a utilizagdo do jogo, verificou-se que 0 mesmo contribuiu para melhor entendimento e
fixacdo de poténcia no respectivo ano, de uma forma descontraida, possibilitando aos alunos ensino
e socializacdo ao mesmo tempo. Tendo um papel fundamental no processo de aprendizagem das
criangas, pois, através dessa ferramenta os educadores podem desenvolver as habilidades dos seus
educandos dentro de sua faixa etaria de idade.

Além disso, a utilizacdo deste jogo como estratégia de ensino-aprendizagem em sala de aula
é um recurso pedagogico que tem tido bons resultados, pois cria situacdes que permitem ao aluno
desenvolver métodos de resolugOes de problemas, estimulando a sua criatividade e a participag&o.

Fontana (1997) ressalta que, este tipo de jogo em sala de aula, ultrapassa o ensino dos
conteudos ladicos, ou seja, as criangas nem percebem que estdo aprendendo. Ndo € ensinar como
agir, e sim, por meio dos jogos e brincadeiras possibilitar a crianca a desenvolver a sua imaginacao

e raciocinio logico identificando as suas inteligéncias multiplas, para o processo de ensino

aprendizagem.
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Figura 1. Roda de poténcias
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Figura 2. Cartbes de resposta.

CONCLUSOES

Portanto, os alunos inicialmente mostravam dificuldades em entender e assimilar o contetdo
da forma tradicional, porém, o uso do jogo foi bastante relevante para que o assunto fosse fixado
pelos alunos.

Além disso, 0 uso de jogos que podem ser aplicados em sala, ndo € suficiente para que o
aluno aprenda e assimile o contetdo de forma mais completa. Assim, é perceptivel o papel do
professor que deve buscar formas de melhorar o ensino da matemaética, através de uma melhor
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divisdo da sua metodologia, buscando recursos alternativos que possibilitem ao aluno obter bons
resultados na disciplina, contribuindo ainda para uma formagéo pessoal do mesmo.
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