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Resumo:

O referido trabalho se constitui em um relato sobre a atuagéo dos bolsistas do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia — PIBID, na Escola Municipalizada
Deputado Armindo Marcilio Doutel de Andrade, com alunos do 8° ano do Ensino
Fundamental Regular em Santo Ant6nio de Padua-RJ. A aplicacdo do subprojeto na escola
voltou-se mais para conceitos basicos de algebra, assunto esse visto como o de maior
dificuldade pelos alunos. Utilizamos como recurso didatico-pedagdgico o uso de jogos,
pois acreditamos que, por meio de sua utilizagdo, podemos despertar maior interesse e
motivacao no aluno.

Palavras-chave: Educacdo Matematica; Jogo; Ensino e Aprendizagem de Matematica;
PIBID; Formagéo de Professores.

1. Consideragdes Iniciais

O presente relato descreve a atuacdo do subprojeto vinculado o Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia - PIBID, o qual possibilita ao aluno em
formacéo dos cursos de licenciatura plena, uma vivéncia no meio escolar, buscando assim
melhorias na educacdo da escola bésica, valorizar o espago da escola publica como campo
de experiéncia para a constru¢do do conhecimento na formacgdo de professores para a
educacdo basica e valorizar o magistério, incentivando os estudantes que optam pela
carreira docente.

O principal objetivo do subprojeto é estabelecer uma relacdo de mutuo aprendizado
entre os alunos da Escola Municipalizada Deputado Armindo Marcilio Doutel de Andrade
e os discentes do INFES — UFF, cujo foco é proporcionar um espago de reflexdo e
construcdo do conhecimento do aluno da escola bésica junto aos bolsistas do PIBID.

Esperamos que nossa atuacdo possa contribuir na tarefa de suprir a defasagem na
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aprendizagem desses alunos. Nesse sentido, planejamos e desenvolvemos atividades, as
quais séo aplicadas por meio de Roteiros de Acdo, cujo nome ¢é “Pibidiando: matematica”.
Esse recurso para o ensino e aprendizagem de matematica, se da por meio de aplicacdes e
implementacdes de atividades previamente estudadas e planejadas, com estilo dindmico e
estimulante, de forma a auxiliar o aluno no processo de construgdo do conhecimento, por
meio da realizacdo das atividades propostas. O planejamento das atividades se da a partir
de leituras de artigos na area de Educacdo Matematica em reunides semanais com 0S
demais bolsistas do PIBID da UFF-INFES, os professores supervisores da escola basica, e
os professores da UFF, o colaborador e o coordenador do subprojeto.

A metodologia implementada nos roteiros, tem a inteng@o de desenvolver acGes que
proporcionam um ensino qualitativo, por meio de material manipulavel, jogos e resolucao
de problemas, favorecendo a compreensdo dos conceitos matematicos. Varias vezes as
atividades sdo realizadas em grupos, de maneira a aproximar os alunos uns dos outros,
tornando o aprendizado mais leve e colaborativo.

A figura abaixo mostra os alunos trabalhando em dupla, na construcdo dos

conceitos por meio da resolucéo de problemas.

Figura 1: Participacdo dos alunos da escola basica na aplicacdo dos roteiros de agéo.

2. Ensino de matematica por meio de jogos

Acreditamos que 0 ensino de matematica deve considerar uma concepcao
pedagogica que favoreca o uso de jogos matematicos em sala de aula. Esta concepgdo
baseia-se na demarcacdo do professor no papel de mediador, que busca, acima de tudo,
motivar os alunos levando-os a pensar e raciocinar com o auxilio de jogos.
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No meio escolar, a mateméatica é vista por muitos como um obstaculo
intransponivel, gerando assim, um bloqueio mental para a matéria. Os conteddos
matematicos, além de serem considerados dificeis pelos alunos geram desmotivacdo em
aprender. Todavia, esperamos que tal fato possa ser revertido com auxilio do jogo, o qual
pode trazer satisfacdo e significado na aprendizagem da matemética. Segundo Borin
(2007):

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas é a possibilidade de diminuir
blogueios apresentados por muitos de nossos alunos, que temem a Matematica e
sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situacdo de jogo, onde é
impossivel uma atitude passiva. Notamos que, a0 mesmo tempo em que estes
alunos jogam apresentam um melhor desempenho e atitudes mais positivas
frente a seus processos de aprendizagem. (BORIN, 2007, p.9)

Com isso, podemos enxergar o uso de jogos, em sala de aula, como uma ferramenta
importante para a quebra do estigma negativo que culturalmente acerca da matemaética.
Depois de concluida a etapa de aproximacdo da matematica ao aluno, o jogo também
possibilita intensificar outro fator muito importante na formacdo do aluno, o poder de
pensar, solucionar situacdes, e fazendo com que o aluno seja capaz de demarcar sozinho
qual caminho tomar para encontrar as soluges. Assim, concordamos com 0s PCN’s,

quando afirmam que:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na
elaboracdo de estratégias de resolucdo e busca de solugdes. Propiciam a
simulacdo de situa¢fes problema que exigem solugdes vivas e imediatas, o que
estimula o planejamento das a¢des; possibilitam a construgdo de uma atitude
positiva perante 0s erros, uma vez que as situacBes sucedem-se rapidamente e
podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da agdo, sem deixar marcas
negativas. (BRASIL, 1998, p. 46)

Dessa maneira, considerando tais pontos favoraveis na utilizacdo do jogo como
recurso didatico, e 0s objetivos tracados no subprojeto, vém no jogo a metodologia
adequada para o trabalho com os alunos.

O contetido matematico desenvolvido no projeto foi, exclusivamente, aplicacdo da
algebra utilizando uma abordagem geométrica, baseando-se na associacdo de area e
perimetro de figuras geométricas com a composicdo de polinbmios. Muitas foram as
dificuldades no inicio do processo, pois a visualizagdo era um pouco complicada e 0s
conhecimentos dos alunos em geometria mostraram-se precarios. Contudo, ndo perdemos o

foco, e fizemos um trabalho para o desenvolvimento da habilidade de visualizacdo de
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caracteristicas geométricas, visto que intentamos trabalhar conceitos algébricos por meio
da visualizagdo geométrica.

A base estrutural das situacfes problemas propostas esteve sempre voltada para
realidade e o cotidiano dos alunos, situacdes essas, que sdo melhores assimiladas pelos

alunos, desde que estejam contidas em seu meio cultural. Segundo Schliemann:

Uma primeira sugestdo que surge é entdo a de oferecer ao aluno oportunidades
de resolver problemas em contextos préaticos. Isso poderia contribuir para uma
melhor compreensao e para proporciona a descoberta de estratégias novas e mais
econdmicas. (SCHLIEMANN, 2003, p.83)

Observamos que o uso de jogos em sala de aula tem grande ajuda na dinamica e
motivacdo das aulas, porém pudemos detectar beneficios mais amplos, inclusive na
formacdo do aluno como pessoa, e na construcdo de seu carater, visto que, a escola em que
atuamos localiza-se em uma area precéria e os alunos além de serem humildes, muitas
vezes ndo possuem uma base familiar que os levem a se motivar pelos estudos. Tal evento

nos fez refletir e concordar com Melo e Sardinha (2009) quando afirmam:

A utilizacdo de jogos contribui, ainda, para a formagéo de atitudes sociais
como respeito muatuo, cooperacdo, obediéncia as regras, senso de
responsabilidade e justica, iniciativa, seja pessoal ou grupal. Com ele se
estabelece um vinculo que une a vontade e o prazer no momento em que
se esta realizando uma atividade, criando, dessa maneira, um ambiente
atraente ao aluno, pois estardo aprendendo de forma satisfatéria e
gratificante ao professor, que pode ver seus alunos empolgados num
aprendizado mais dindmico. (MELO, 2009, p. 9)

A utilizagdo de jogos foi uma experiéncia nova, que a principio ndo conheciamos,
porém com 0s encontros proporcionados pelo grupo de estudo do PIBID coordenado pelo
professor Fabiano Souza, nos quais fizemos, de forma intensa, a leitura de artigos e debates

sobre o tema jogo, adquirimos embasamento para aplica-los.

3. O Jogo Matemética Sem Fio

Tendo em vista 0s pontos favoraveis que o uso do jogo proporciona, fizemos uso de
alguns jogos tradicionais como domind de equagdes e xadrez, e para nossa surpresa
pudemos elaborar um jogo que obteve grande aprovacéo dos alunos. A cria¢do do jogo se
deu pelo fato de detectarmos caracteristicas importantes nas aplicacbes dos jogos

tradicionais. Percebemos que os alunos, 0s quais na maioria das vezes eram dispersos, nao
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tinham o mesmo comportamento na realizacdo dos jogos. Baseado nesse fato, fizemos uma
adaptacdo do popular jogo “Telefone Sem Fio”, gerando assim um novo jogo intitulado
“Matematica Sem Fio”.

A aplicacdo do jogo, elaborado por nés, “Matematica Sem Fio”, o qual se baseia
em tratar o principal assunto abordado na turma no respectivo periodo. O jogo possui uma
aplicacdo ampla, podendo ser trabalhado com outros contetdos, dentro da mesma
dindmica.

A brincadeira do Telefone Sem Fio, que foi fonte inspiradora para criacdo de nosso
jogo, é uma tradicional brincadeira popular que funciona assim: numa roda de muitas
pessoas onde o primeiro pensa em uma palavra ou frase e fala no ouvido do préximo, sem
gue ninguém mais ouca. Assim, o proximo fala para o proximo e assim por diante até
chegar ao dltimo. A ultima pessoa deve falar o que ouviu em voz alta. Geralmente, o
resultado é desastroso e engracado, a palavra ou frase se deforma ao passar de pessoa para
pessoa e algumas vezes chega totalmente diferente ao destino.

3.1 Regras do Jogo

Conforme ja comentado, 0 jogo Matematica Sem Fio se dard da mesma forma,
porém, com algumas pequenas alteracGes e uma introducdo da matematica. No lugar da
palavra secreta, cada aluno tera uma ficha (figura 3) contendo uma atividade para resolver,
relacionada aos assuntos propostos nas aulas anteriores. Tendo em vista que os alunos
estardo dispostos de forma sequencial (um aluno atras do outro), onde cada aluno possui
sua ficha com numeracdao também sequencial, eles resolverdo suas respectivas questdes e
deverdo aguardar o proximo passo.

O aluno que recebeu a ficha de nimero 1 devera resolver sua questdo e transmitir
sua resposta, ao pé do ouvido, para o aluno que possui a ficha de nimero 2. O segundo
aluno, tendo recebido a resposta do primeiro aluno, ira soméa-la a sua resposta e passar o
resultado obtido na soma para o terceiro aluno, que fard o mesmo. E, dessa forma, se fara
sucessivamente até chegar ao Ultimo aluno, que falara em voz alta a soma final de todas as
respostas para posteriormente ser comparada. A resposta coletada serd anotada no quadro.
Em seguida serdo trocadas todas as fichas, para ser feita uma nova rodada.

Um detalhe importante e essencial, que deve ser observado se refere ao fato das

fichas serem numeradas, visto que, no momento em que acontece a troca, as fichas que
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possivelmente sobrarem ndo podem ser incluidas no rodizio, pois aconteceria alteragdo do

resultado. Posteriormente as respostas sdo comparadas, corrigidas no quadro,

possibilitando a discussdo de possiveis erros. Segue abaixo a estrutura das fichas do jogo

“Matematica Sem Fio” (figura 3).

1= Me Almat leva em sua mao um CD e na
mochila leva uma quantidade “x” de CDs. Qual
aexpressdo que representa o mimero de CDs
que n0ss0 amigo M carrega no total?

4~ Neymar fez 4 gols no més de agosto, em
setembro apenas 2 e em outubro ele balangou
as redes uma quantidade “y". Qual é a
expressdo que representa o mimero de gols
que Neymar fez nesses trés meses?

7~ A quadra do Ciep-266, possui como
medida um de seus lados igual a 15 metros
¢ 0 outro lado possui medida “y”. Qual é a
drea da quadra do Ciep?

2-Qual é a parte literal do mondmio “42x™?

5= Tufdo possui idade igual a “y", seu pai
Leléco, possui o dobro daidade de seu filho.
Qual é a expressdo que representa a idade de
Leléco mais a idade de Tuféo?

8- Luan Santana comprou um terreno
quadrangular de area igual a “4x*", qual o
valor do lado desse retangulo?

3~ Carminha e Nina foram ds compras e
trouxeram 5 pulseiras e uma quantidade “x” de
colares. Qual a expressdo que representa o
nimero total de joias que elas compraram?

6~ Beraldo possui 200 amigos no Facebook,
Romrio possui o dobro da metade do
nimero de amigos de Beraldo. Quantos
amigos Romario possui a mais que Beraldo?

9- Resolva mentalmente: 2 . 3x .5=7

Figura 3: Fichas do jogo Matematica Sem Fio.

3.2 Aplicacéo do Jogo

Como visto anteriormente, a estrutura das fichas tem carater de contextualizacdes
praticas, em um meio de maior interesse dos alunos, tendo como contetdo abordado a
algebra. Com aplicacdo do jogo pudemos detectar nos alunos, uma melhor percepcdo de
como tomar decisdes, para que o problema proposto seja resolvido tendo também, um
aspecto motivacional, e de mobilizacdo de grupo entre os alunos proveniente da estrutura
de corrente dindmica do jogo.

O jogo foi aplicado nas trés turmas, onde cada uma reagiu de forma diferente, umas
mais agitadas, com mais alunos, porém percebemos durante a aplicacdo, de forma
unanime, que os alunos resolviam questdes matematicas de forma prazerosa, descontraida
e 0 mais importante se dedicavam ao maximo para que o resultado final da corrente, dado a
dindmica do jogo, estivesse correto, ou seja, 0s alunos de forma involuntaria pensavam e
resolviam questfes matematicas.

Voltando para os resultados da aplicacdo, destacamos alguns pontos importantes,
dentre as trés turmas apenas uma conseguiu completar a corrente de forma correta na
primeira rodada, porém erraram na segunda tentativa, as outras duas, ndo acertaram de

primeira, somente obtiveram éxito nas rodadas seguintes. Essas situacGes apontadas
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ocorreram devido aos alunos ndo conseguirem visualizar as solugbes dos problemas
propostos na primeira rodada. Com a nova rodada e novas fichas, alunos que néo
conseguiram resolver os problemas propostos nas suas fichas, com as trocas, conseguiram
determinar as solucbes de suas novas fichas. Um momento importante desse jogo € na
correcdo final das jogadas e das solugfes obtidas pelos alunos participantes, pois esse
momento faz com que os alunos verifiquem e analisem seus préprios erros.

Apols a implementacdo do jogo Matematica Sem Fio, pudemos perceber que o
trabalho com o conteddo matematico ficou muito mais espontaneo e leve, o que beneficiou
0 processo de ensino e aprendizagem. Na aplicacdo do jogo, observamos nos alunos uma
maior atengdo e concentracdo, maior respeito as regras e o desenvolvimento da capacidade
de resolver situacbes problemas, sendo esses exemplos muito importantes tanto na

formacéo académica do aluno quanto na formacao do cidadé&o.

4. Consideracdes finais

Em vista da apreensdo dos alunos em participar do projeto e colocar as suas
duvidas, observamos uma desmotivacdo em aprender a matematica, com isso, demoraram
a interagir com as atividades que eram propostas. Contudo, com a aplicacao dos roteiros de
acdo e 0 uso de jogos, em particular o Mateméatica Sem Fio, obtivemos resultados
animadores, pois o0s alunos a cada encontro passaram a ter uma postura diferenciada acerca
da Matematica, e melhorias nas avalia¢6es dos professores das turmas participantes.

A experiéncia metodoldgica com uso de jogos, sempre fara parte de nossa rotina
enquanto professor, visto que pode constituir-se em uma ferramenta bastante importante
podendo ser utilizada em varios momentos. Todavia, acreditamos que devemos ter a
prudéncia necessaria para ndo tornar as aulas estritamente empiricas. Mas adotar uma
postura que busque equilibrio entre o racional e o ludico.

A nossa atuacdo quanto professores em formacgédo inicial e futuros Educadores
Matematicos deram algumas pistas animadoras e desafiadoras, pois as aulas de matematica
por meio do uso de jogos proporcionaram uma sala de aula mais dinamica, atrativa,
participativa, onde nés bolsistas do PIBID e discentes da UFF pudemos vivenciar a
realidade da sala de aula, e conseguimos fazer com que os alunos da Escola Bésica

participassem do processo de construcdo dos conceitos. Essa implementacao, para nés foi
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positiva, visto que, a matematica a qual era odiada pelos alunos, comegou a ser vista com
um pouco mais de participagéo, dedicacéo e aceitagéo.

Nesse sentido, pensamos que a quebra desse estigma negativo que cerca a
Matematica, seja o0 ponto principal, para que os alunos possam aprender os contetdos
matematicos propostos em sala de aula. Esperamos que com esse relato, possamos
compartilhar nossa experiéncia bem sucedida. Ficamos satisfeitos, em saber que os alunos
participantes da proposta de trabalho do PIBID, conseguiram melhorias em seus

rendimentos escolares e uma maior empatia com a Matematica.
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