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1. INTRODUGAO

O presente trabalho apresenta um relato de experiéncia dos graduandos
bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagcdo a Docéncia (PIBID) a
respeito da aplicagdo de jogos matematicos em uma turma de 6° ano da rede
estadual de ensino. Tendo em vista que a disciplina de matematica sob a ética do
aluno mostra-se desafiadora e abstrata, acarretando em resisténcia e
desinteresse na aprendizagem, as atividades ludicas podem ser poderosas
ferramentas para o desenvolvimento de habilidades tanto logicas e de analise,
quanto para resolucéo de problemas cotidianos.

Nesse contexto, utilizar os jogos como ferramentas pedagdgicas torna-se
uma estratégia eficaz e que pode despertar o interesse dos alunos pela
matematica, pois eles permitem que discentes vivenciem situacdes e problemas
de maneira pratica e ludica enquanto desenvolvem o raciocinio légico e a
criatividade. Estimular a aprendizagem através do ludico torna o processo mais
prazeroso e significativo, promovendo no estudante a construgdo do seu proéprio
conhecimento e de habilidades socioemocionais como o trabalho em equipe, por
exemplo.

Além disso, tendo foco na Iudicidade, os jogos e as atividades
desempenham um importante papel dentro de sala de aula, pois propiciam
diferentes métodos de ensino que fogem do modelo tradicional. Eles também
podem contribuir para um trabalho de formacao de atitudes - enfrentar desafios,
lancar-se a busca de solugdes, desenvolvimento da critica, da intuicdo, da criagao
de estratégias e da possibilidade de altera-las quando o resultado nao é
satisfatorio, necessarias para aprendizagem da Matematica (Brasil, 1998, p. 47).

Outro ponto relevante na utilizagado de tais atividades é que podem ser
adaptados para diferentes niveis de aprendizagem permitindo o desenvolvimento
individual do estudante de tal forma que este avance conforme seu ritmo e suas
necessidades, tornando possivel a personalizagcdo do ensino da matematica, pois
0 uso de jogos nas aulas de matematica € um importante fator que contribui para
diminuir os bloqueios apresentados por muitos alunos que temem a matematica e
sentem-se incapacitados de aprendé-la (TEIXEIRA, 2014).

Desta forma, este relato tem como objetivo apresentar as estratégias
utilizadas para trabalhar conceitos matematicos basicos através de jogos
matematicos com intuito de contribuir para a melhora no ensino, aprendizagem e
autonomia dos estudantes bem como explorar os beneficios dos jogos na
educacao matematica.



M 92 SEMANA

’v INTEGRADA IX CEG — CONGRESSO DE ENSINO DE GRADUAGCAO
' UFPEL 2023

2. METODOLOGIA

Este relato resulta das experiéncias dos graduandos bolsistas do PIBID
Matematica da Universidade Federal de Pelotas, desenvolvido no principio do
segundo semestre de 2023. O processo de implementacdo dos jogos teve inicio
com a aplicagdo de uma avaliagdo diagndstica a qual foi elaborada pelos
pibidianos sob orientacédo da professora supervisora.

Seguindo o plano de aplicar jogos, propusemos um jogo que tinha como
proposito resgatar as operagdes de soma, subtracdo, multiplicagao e divisao e ao
mesmo tempo proporcionar a apropriagao efetiva desses conceitos. Basicamente,
0 jogo consiste de um tabuleiro onde cada casa deste era composto por
expressdes incompletas, ou seja, sem os sinais indicando a soma, subtracao,
multiplicagdo ou a divisdo. Para determinar qual das operagdes seriam inseridas
na expressao, foi criado uma dado e nas suas faces constavam os sinais das
operagdes propostas. Além desse dado indicando os sinais, os alunos também
dispunham de outro dado o qual indicava o numero de casas que eles deveriam
avangar sobre o tabuleiro.

Desse modo, o aluno jogava primeiro o dado de deslocamento e, na
sequéncia, o dado das operacdes. Foi fornecida uma folha A4 para que eles
pudessem fazer os calculos das expressdes obtidas apds o langamento dos
dados. Feita a resolugdo da expressdo o aluno, caso estivesse correta a
resolugdo, jogava novamente avangando no tabuleiro, caso contrario, o préximo
jogava e a dindmica descrita se repetia (Figura 1).

Figura 1: (a) Tabuleiro desenvolvido; (b) Interagdo dos alunos com o jogo

O objetivo do jogo era conseguir 0 maximo de pontos possivel, assim,
cada acerto valia 2 pontos, e dependendo da casa era possivel avancar mais
rapido no tabuleiro; cada erro perdia 1 ponto e era possivel retroceder nas casas
dependendo de onde o aluno estivesse; as casas com operacbées mais
complexas, envolvendo multiplicagédo e divisao, valiam 3 pontos o acerto e perdia
1 ponto caso errasse; e quando o aluno passasse na casa de inicio novamente, o
mesmo ganhava 4 pontos.

3. RELATO DA EXPERIENCIA
As atividades apresentadas neste relato fizeram parte das experiéncias dos
autores em uma das etapas do Programa PIBID matematica UFPel o qual ocorreu
sob a orientagao da professora supervisora bem como dos coordenadores do
respectivo Programa.
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O processo de construcao das atividades se deu através reunides, debates
e apresentagdes de trabalhos, que ocorreram tanto no ambiente escolar como
nas reunides semanais junto ao nucleo do Programa com o objetivo de dar
orientagdes sobre a produgao de atividades ludicas e assuntos correlatos.

Simultaneamente as reunides, os pibidianos desenvolveram e aplicaram
avaliagdes diagnosticas com a turma e foi possivel perceber a partir dessas
avaliagbes algumas dificuldades nas operag¢des basicas e, em alguns casos, na
alfabetizacao. Essas dificuldades sdo compreensiveis tendo em vista o periodo de
pandemia recentemente enfrentado, pois esses estudantes fizeram de maneira
remota o quarto e quinto ano e frente as dificuldades e desafios desse periodo
nao seria absurdo que nao tivessem se apropriado das operagdes basicas.

Mesmo se tratando de uma atividade focada em calcular, foi possivel
verificar as potencialidades apresentadas ao utilizar esse instrumento pedagogico
em sala de aula. Isso porque ela mostrou-se capaz de aprimorar o raciocinio
l6gico dos alunos, que estavam entusiasmados com o jogo, através da reflexdo
acerca dos proéprios erros e de discussdes com os colegas desenvolveram formas
variadas de resolver as expressoes.

Além disso, tais atividades proporcionaram aos alunos o desenvolvimento
de habilidades socioemocionais, tendo em vista que o jogo produziu um ambiente
interativo e motivador para os discentes participarem das aulas de Matematica, ao
mesmo tempo que os incentivou a debater sobre as proprias resolucdes e as dos
colegas, se deparando com opinides contrarias baseadas em conhecimentos
diferentes, produzindo novos conhecimentos de forma afetiva e plural.

Também foi possivel observar que o jogo promoveu a personalizagdo do
ensino, permitindo que os alunos avancem no proprio ritmo e nivel de dificuldade,
pois jogos podem ser adaptados para atender a diferentes dificuldades,
proporcionando um ambiente de aprendizado diferenciado e inclusivo.

A possibilidade de trabalhar matematica com jogos estimulou o interesse
dos estudantes, que se mostraram curiosos e com desejo de aprender, pois de
fato os estudantes gostaram da dindmica de aprender e socializar através do
ludico. Além disso, a competicdo controlada ajuda a quebrar padrbes que existem
na rotina escolar, principalmente nas aulas de Matematica corroborando para todo
o processo de aprendizagem (FOMIN;GENKIN;ITENBERG, 1996) .

Ademais, o dominio das quatro operagbes basicas é de extrema
importancia, tendo em vista que elas sao subsidios imprescindiveis e necessarios
para a continuagdo do processo de ensino e aprendizagem em matematica
considerando que, o pensamento légico quantitativo matematico é sequencial,
repleto de regularidades (SOUSA, 2014).

Neste processo de aprendizado de matematica através de jogos, se mostra
necessario frisar o papel do professor na atividade em questdo. Essa importancia
vai desde a elaboracdo da atividade, que deve ser sempre pensada como um
instrumento pedagdgico para o ensino, até o proprio papel de mediador dentro da
sala-de-aula, orientando a turma e buscando potencializar o processo de
aprendizagem dos alunos.

Entretanto, o jogo ndo pode ser visto apenas como uma recreagao para
desgastar energia visto que ele favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo,
afetivo e moral do aluno (Piaget, 1967). A aprendizagem significativa possui um
viés dindmico e apropriar-se dela leva a agbes de ensino que ampliam e
aprofundam a participagcdo dos estudantes no processo de ensino e
aprendizagem (Smole et al, 2000). Por isso, é imprescindivel que as praticas que
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envolvem o ludico sejam organizadas e coordenadas em prol da aprendizagem do
estudante.

4. CONCLUSOES

As atividades ludicas propostas pelos bolsistas de iniciagdo a docéncia do
PIBID promoveram nos mesmos a oportunidade de vivenciar na pratica os
conhecimentos vistos e discutidos na teoria, além de experienciar as dificuldades
de se pbr em pratica tais propostas. Os desafios se mostraram diversos e foram
desde a escolha da tematica proposta, a confeccdo dos jogos até manter os
alunos engajados e motivados para realizar as tarefas. Cada processo contribuiu
grandemente para a formagao docente inicial dos pibidianos colaborando
efetivamente na sua formacao.

As experiéncias vividas demonstraram os beneficios que a aplicagao de
jogos pode ter dentro do ensino da matematica e estes vao desde o
aprimoramento do raciocinio légico até o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, proporcionando um ambiente interativo e motivador para os
alunos aproximando-os da matematica por meio de atividades ludicas.

Dessa forma, mediante este relato, o jogo desenvolvido, e que faz parte de
de um conjunto de atividades ludicas que estdo em processo de desenvolvimento
no segundo trimestre na escola junto ao PIBID matematica UFPel, demonstrou
atingir seu objetivo que foi de apresentar uma estratégia para trabalhar conceitos
matematicos basicos através de jogos matematicos contribuindo para a melhoria
no ensino, aprendizagem e autonomia dos estudantes envolvidos.
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