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O USO DE JOGOS PARA O ENSINO DE MATEMATICA
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RESUMO: No més de abril de 2017, aplicou-se uma atividade intitulada “Jogo
ASMD?”, na Escola Estadual Ismael Iglesias. A intervengdo foi oportunizada com apoio
do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia - Pibid. Referente a
atividade: primeiramente separou-se a sala em grupos de dez alunos e 0s grupos foram
separados em cinco duplas e cada dupla jogou contra as outras duplas dentro do grupo
de dez alunos inicial. Para cada grupo foi dado um tabuleiro, uma garrafinha pet com
trés dados dentro e cinco botdes (um botéo diferente para cada dupla). O jogo consistia
em agitar a garrafinha pet com os dados dentro e usar as quatro operacfes basicas da
matematica (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo) manipulando os valores obtidos
nos dados para que no caso da primeira rodada o resultado fosse o nimero 1. Se o aluno
por ventura conseguir obter o nimero 1, ele pode pegar seu botéo e colocar no tabuleiro
em cima do nimero 1. A atividade atingiu o objetivo primordial que era instigar os
alunos, visando a melhor compreensdo do conceito e aplicacdo das quatro operacdes
basicas da matemética que é elementar para o desenvolvimento da aprendizagem
matematica.
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1. INTRODUCAO

Os jogos ladicos sdo uma metodologia de ensino que colabora para a
aprendizagem da matematica, uma vez que apoia o desenvolvimento da cognicdo do
aluno. Segundo Rosério (2013) por meio de jogos e brincadeiras a aquisicdo do
conhecimento por parte do aluno se torna mais significativa, além de ser uma forma
prazerosa de se educar.

Nas aulas de matematica os alunos apresentam bloqueios na sua aprendizagem,
0 que favorece e reforga uma imagem negativa errébnea da matematica. De acordo com
Brito e Faria (2014) a presenca dos jogos na aula de matematica tende a diminuir os
chamados bloqueios apresentados por aqueles alunos que acham que a matematica €
impossivel de ser entendida.

Os alunos do ensino fundamental apresentam certa defasagem na aprendizagem
das quatro operacGes basicas (soma, subtracdo, multiplicacdo e divisdo). Fetzer e
Brandalise (2011) salientam que grande parte dos alunos da educacdo basica, incluindo
os alunos das séries finais do Ensino Fundamental, possuem dificuldade em relacionar

as quatro operagdes basicas e o raciocinio légico.



Através dos jogos ludicos torna-se possivel que surjam relacbes das mais
diferentes circunstancias da educacdo, além de possibilitar a superacao das barreiras que
aparecem durante o aprendizado. Os contatos que ocorrem durante 0 jogo criam um
ambiente de comunicacdo e de construcdo de informagbes compartilhadas. Segundo
Brito (2014) quando se trabalha um determinado jogo isso ndo implica apenas
ludicidade, mas também a competicdo gerada entre os discentes que podem gerar e
desenvolver atitudes de cooperacdo, além de possibilitar a melhoria da atencdo dos
alunos durante a aula e o estabelecimento de uma ponte entre a matematica
desenvolvida no jogo e a realidade do cotidiano do aluno.

A aprendizagem por meio dos de jogos, como Jogo ASMD, possibilita ao aluno
uma aprendizagem interessante e prazerosa. Os jogos estdo em correlagdo direta com o
pensamento matematico, além de ajudar o aluno a ver o erro como algo presente na
construcdo de sua aprendizagem, melhorando sua confianca e autoestima.

Os jogos possibilitam o desenvolvimento de diversas habilidades nos alunos,
dentre elas a concentracdo, o raciocinio 1dgico, a autoconfianca e a cognicédo, por este
motivo deve estar presente na educacdo como auxilio para a aprendizagem.

De acordo com Barreto (2016) os jogos sdo importantes instrumentos no
processo de ensino-aprendizagem da matematica, uma vez que estdo ligados ao
raciocinio matematico por conter regras e dedugdes. O jogo cria uma ponte entre a
estratégia para se vencer o jogo com a reflexdo de modo lddico e divertido, aléem de
ajudar o desenvolvimento de habilidades tais como: a observacéo, a andlise, a reflexao,
a tomada de decisdo, a argumentacdo, que estdo diretamente ligadas ao raciocinio
l6gico.

O presente projeto surgiu das observacgoes realizadas durante o PIBID (Programa
Institucional de Bolsas para Iniciacio & Docéncia). E interessante que o aluno tenha o
dominio das quatro operagfes basicas da matematica para que melhore sua capacidade
de resolucédo de problemas na escola e no dia-a-dia, mas ndo é isso que acontece. A
conceituacdo deve ser construida adequadamente, e um método para se atingir esse
objetivo sdo os jogos ludicos. Tais jogos tém se mostrado muito significativos para o
ensino-aprendizado de Matematica, uma vez gque sdo uma alternativa interessante para

fazer das aulas de matematica mais interessantes e instigantes para os alunos.

2. MATERIAIS E METODOS



No més de abril de 2017, aplicou-se uma atividade denominada “Jogo ASMD”,
nos sextos anos da Escola Estadual Ismael Iglesias, intervengdo foi oportunizada por
meio do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia - Pibid. Durante as
aulas da professora supervisora primeiramente separou-se a sala em grupos de dez
alunos e os grupos foram separados em cinco duplas e cada dupla jogou contra as outras
duplas dentro do grupo de dez alunos inicial. Para cada grupo foi dado um tabuleiro,
uma garrafinha pet com trés dados dentro e cinco botdes (1 botdo diferente para cada
dupla).

Primeiramente, foi colocado o tabuleiro com cinco colunas de 1 ao 10 na mesa,
depois se explicou aos alunos que deveriam agitar a garrafinha e observar a combinagéo
de numeros obtidos com os dados e na sequencia, no caso da primeira rodada, as duplas
usariam as quatro operacdes bésicas da matematica para obter o ndmero um, por
exemplo se os alunos obtiverem os nimeros 2, 3 e 5 poderiam realizar as operagdes 2 X
3 — 5 para obter o resultado 1. Se os alunos realizassem essas operagfes ou outras e
conseguissem obter o resultado 1 poderiam colocar seu botdo no tabuleiro sob o nimero
1. Se a dupla ndo conseguisse obter o nimero 1 passaria a vez.

Na segunda rodada os alunos que conseguiram colocar seu botdo em cima do
namero 1 deveriam agitar a garrafinha e a combinacdo de nimeros, desta vez, deveria
resultar em dois, se por ventura as duplas conseguissem colocavam seu botdo sob o
namero 2 se ndo conseguissem passavam a vez. Ja os alunos que na primeira rodada nao
conseguiram obter o nimero 1 deveriam agitar a garrafinha e realizar as operacdes
matematica para obter 1, se conseguissem poderiam na terceira rodada buscar o nimero
dois enquanto os outros o 3. As duplas s6 conseguiriam ganhar o jogo se chegassem ao

namero 10, ndo importando quantas rodadas fosse necessario.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Observou-se que durante a aplicacdo da atividade alguns alunos usavam no
comeco apenas a soma e a subtracdo, mas com o passar das rodados os alunos
perceberam a necessidade de se usar também a multiplicacédo e a divisdo para vencer o
jogo. Segundo Barreto (2016) os alunos quando estdo jogando acabam por desenvolver
uma estratégia para se vencer e essa estratégia é ligada a reflexdo e o raciocinio l6gico

de modo ludico e divertido.



Em uma determinada rodada uma das duplas do grupo de alunos obteve uma
combinacdo de nimeros que usando apenas a soma e subtracdo ndo era possivel obter o
numero desejado, logo a dupla perguntou ao bolsista: “professor ndo hd como obter o
valor x! Nédo ¢ verdade!” o bolsista sugeriu aos alunos que trabalhassem também com a
multiplicacdo e divisdo, logo os alunos perceberam que era possivel obter o resultado e
a partir de entdo eles comecaram a usar as quatro.

Os alunos foram avaliados com base no desenvolvimento do jogo, ou seja, a
participacdo de cada aluno na atividade e se empenho para conseguir chegar com seu
botdo ao numero 10.

Durante a aplicacdo do jogo ficou evidente a empolgagdo dos alunos e jogar e
vencer. Este fato mostra que os alunos gostaram de jogar e a imagem negativa da
matematica foi superada pelo menos naquele momento, mostrando a importancia de se
usar os jogos como metodologia de ensino para a melhoria do processo de ensino-
aprendizagem. Segundo Brito (2014) enquanto o aluno estd jogando ele acaba por
desenvolver uma ligacdo entre a matematica que é ensinada na escola e aquela que esta
ligada a seu cotidiano.

IMAGEM 1.  Alunos jogando o jogo ASMD durante a aula de matematica.

Fonte: Foto tirada pelo bolsista do Pibid.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Por meio da aplicacdo do jogo foi possivel identificar alunos com dificuldades,
que ndo haviam sido notadas anteriormente. Também fomos capazes de ajudar o
professor alcancar mais alunos, contribuindo para que eles tenham a possibilidade de
desenvolver o raciocinio para a resolucéo dos problemas propostos durante o jogo.

Analisando a atividade aplicada no geral, pode-se concluir que seus principais
objetivos foram alcancados, visto que ao final verificou-se que os alunos comecaram

trabalhando apenas com a subtracdo e a soma, mas ao decorrer do jogo usaram a diviséo



e a multiplicacdo, assim trabalhando as quatro operacGes basicas da matematica e
melhorando seu entendimento delas por meio da ludicidade.

Nossas constatacbes corroboram com o que Barreto (2016) e Brito (2014)
afirmam sobre o0s jogos no ensino de matematica, os autores destacam que 0S jogos
tendem a favorecer a aprendizagem do aluno, uma vez que favorece o desenvolvimento
de estratégias de resolucbes de problemas, e simultaneamente proporciona que os alunos
compreendam de maneira mais aprofundada, por exemplo, a multiplicagédo e a

memorizacgdo da tabuada.
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