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Resumo:

Este trabalho apresenta uma proposta caracterizada como uma préatica ndo formal de ensino realizada por
académicos do curso de Matematica-Licenciatura do Instituto Federal Catarinense Campus Concordia na Escola
de Educacdo Basica Rosina Nardi. Foi realizada junto as aulas de matematica da turma sendo que seu principal
objetivo foi utilizar a metodologia dos jogos como uma ferramenta auxiliar no processo de ensino aprendizagem
dos alunos, de forma a favorecer a compreensdo do conhecimento matematico em geometria além de
proporcionar a materializacdo e visualizacdo dos conceitos geométricos primitivos. Pdde-se perceber apds a
realizacdo desta atividade, que a metodologia utilizada possibilita trabalhar a mateméatica numa perspectiva
ludica e atrativa e assim, estabelecer relagdes entre a teoria e a pratica de forma a possibilitar aos alunos a
compreensdo dos conceitos geométricos trabalhados.

Palavras chaves: Jogo. Geometria. Conceitos geométricos.

1. Introducéo

Alguns professores de Matematica encontram dificuldades quanto a representacao de

conceitos, formas e ideias, principalmente quando se trata do ensino da geometria. Uma das
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possibilidades para a reducdo deste problema é a utilizacdo de metodologias alternativas, tais
como, 0s jogos. Os jogos mateméticos podem ser definidos como atividades lGdicas e
educativas, que demandam de planejamento, objetivos e regras e estas Ultimas podem ser
construidas de maneira coletiva a fim de promover a interagdo com conceitos e
conhecimentos matematicos (AGRANIONIH e SMANIOTTO, 2002)

Desta forma, os jogos utilizados como estratégia para 0 ensino da matematica séo
ferramentas auxiliares na medida em que proporcionam a visualizacdo e a compreensdo de
conceitos e contetdos, contribuindo de maneira informal para o processo de formacdo da
atitude, do desenvolvimento da critica, da intui¢do e de criacdo de estratégias (BORIN, 1996).
Dentro do contexto escolar, quando bem planejados e bem executados, 0s jogos podem trazer
ainda mais beneficios, favorecendo o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da
concentracdo. Assim, ensinam o aluno a agir corretamente frente a determinadas situacdes e
estimulam sua capacidade de discernimento (VYGOTSKY, 1889).

Dentro desta perspectiva, o uso da metodologia dos jogos pode, também, contribuir de
modo a proporcionar novas experiéncias, a interacdo entre os alunos, a confianca, a
comunicacdo, a aquisicdo de novos conhecimentos e a superacdo de problemas e dificuldades
encontrados na disciplina de Matematica (BATLLORI, 2006).

Diante das consideragdes acima, como parte da disciplina de Metodologia do Ensino
de Matematica na Educacdo Basica |, pertencente ao nucleo pedagdgico do curso de
Matematica — Licenciatura do Instituto Federal Catarinense — Campus Concordia,
desenvolveu-se uma proposta acerca da metodologia dos jogos na Escola de Educacdo Basica
Rosina Nardi, localizada na cidade de Seara — SC. A atividade foi desenvolvida com 19
alunos do oitavo ano do Ensino Fundamental desta escola.

A atividade teve por objetivos auxiliar os alunos em seu processo de ensino e
aprendizagem de forma a estimular a observagéo e concentragdo, bem como desenvolver o
espirito de trabalho em grupo e a capacidade de visualizar conceitos de angulos e figuras
geométricas atraves do jogo capturando poligonos. Este jogo foi escolhido por ser de facil
contextualizagdo e por corresponder com o contetdo enfatizado no momento pela professora

da turma (figuras geométricas e suas propriedades).

A proposta caracteriza-se como ndo formal, embora tenha sido desenvolvida em um

espaco formal - a escola - e faz parte da Pratica Como Componente Curricular (PCC),



exigéncia do curso. A PCC caracteriza-se por ser um conjunto de atividades que
proporcionam a aplicacdo e a aprimoracdo das habilidades e das competéncias a serem
desenvolvidas no decorrer da graduagdo. Tém o objetivo de preparar, de fato, os académicos a

docéncia por meio da aproximagdo com o contexto escolar desde o inicio do curso.

2. Procedimentos Metodol6gicos

Inicialmente aplicou-se um questionario (ANEXO 1), o qual abordou o contetdo de
geometria (conceitos primitivos) e figuras geométricas planas. Os alunos responderam

individualmente com o objetivo de identificar suas dificuldades.

Quanto as questdes de 1 a 5 (ANEXO 1), percebeu-se que alguns alunos possuiam
restricbes quanto a especificacdo de conceitos e identificacdo dos angulos agudo, obtuso e
reto. Nas questdes abordando retas, os alunos responderam com frases curtas como, por
exemplo, “N&o se encontram”, para retas paralelas e “Se cruzam”, para retas concorrentes.
Desta forma, percebeu-se a necessidade de revisar o contetdo e trabalhar de forma a
esclarecer as diferencas sem deixar espagos para ambiguidades. Os alunos tiveram poucas
dificuldades em responder a Ultima questdo, a qual classificava os poligonos quanto ao

ndmero de lados.

Depois de respondido o questionario, os alunos receberam uma folha constituida por
varios poligonos (ANEXO I1) a serem trabalhados durante o jogo. Neste momento foram
abordadas as propriedades dos mesmos, tais como conceitos de angulo agudo, obtuso e reto,
retas paralelas, concorrentes e perpendiculares. As figuras foram recortadas e seus angulos
foram pintados conforme sua classificacdo (maior que 90°, menor que 90° e igual a 90°)
seguindo uma legenda estipulada pelas académicas (os angulos agudos deveriam ser pintados
de azul, os retos de amarelo e os obtusos de vermelho). Apos, a forma de alguns poligonos
foram estudadas, enfatizando as diferencas entre os tipos de retas pelas quais eram formados.

Em seguida cada aluno colou suas figuras geometricas em seu caderno.

Posteriormente, foram explanados os objetivos da atividade além de um breve
comentario quanto as questdes aplicadas, enfatizando aquelas as quais os alunos tiveram

maior dificuldade.



Feito isso foram distribuidas aos alunos as pecas do jogo Capturando Poligonos, ou
seja, as figuras geométricas e as cartas que continham suas propriedades quanto aos lados e
guanto aos angulos. Para jogar o Capturando Poligonos, as cartas precisam ser divididas em
duas partes: uma contendo as propriedades dos lados e a outra dos angulos. Entdo os alunos
devem analisar os poligonos a sua disposicdo e capturar aqueles que satisfaziam as duas

condicBes necessarias.

Com o auxilio de um modulo maior, as académicas formaram um circulo de modo
que, jogaram com todos os alunos a fim de sanar eventuais duvidas. A partir dai 0os mesmos
foram orientados a jogar em duplas. Neste momento os alunos sentiram certa dificuldade com

0 jogo, porem logo foram se familiarizando.

Para a conclusao da atividade reaplicou- se o questionario (ANEXO 1), com a intencéo

de identificar se houve evolucdo quanto a aprendizagem dos conceitos trabalhados no jogo.

3. Resultados e Discussoes

Segundo BRASIL (1998) e Souza (2006) os jogos na sala de aula séo um motivo de
grande empenho e curiosidade por parte dos alunos. Este fato foi verificado durante a

atividade, pois os alunos demonstraram interesse e colaboraram para o éxito da atividade.

No momento da explicacdo das regras do jogo, os alunos ficaram um tanto confusos,
afinal para capturar o poligono é necessario que ele satisfaca as condicGes, quanto aos lados e
quanto aos angulos. Por este motivo surgiram questionamentos do tipo: “Mas como a gente

sabe que a figura tem dois angulos menores que 90°?”, “Mas onde estao as retas paralelas?”.

Estas e outras dividas foram sanadas a partir do momento em que os estudantes foram
induzidos a observar os poligonos, pois a observacao € um elemento indispensavel para que se
consiga desenvolver a proposta. Sendo que 0 jogo, como uma pratica continua pode contribuir
para o desenvolvimento das habilidades de atencdo, concentragdo, e principalmente a

observacdo, tdo necessarias para a aprendizagem, em especial da Matemaética (BORIN, 1996).

Ao serem equiparados 0s questionarios aplicados (antes e ap0s), tem-se que 0 jogo

Capturando Poligonos foi uma ferramenta auxiliar na medida em que proporcionou maior



entendimento acerca do conteldo enfatizado. No ultimo teste, os alunos ndo apresentaram
dificuldades, bem como necessitaram de menos tempo para responder as questfes e suas
respostas foram mais simples e objetivas, como por exemplo: ao responder a questdo namero

4 (ANEXO 1) “As retas tém um ponto em comum”.

Este fato vai ao encontro com as ideias de Moura (1996), quando 0 mesmo afirma que
0 jogo na educacdo matematica justifica-se ao introduzir uma linguagem matematica que
pouco a pouco se incorpora aos conceitos matematicos formais. Sendo assim, esta
metodologia vem a ser um instrumento facilitador da aprendizagem matematica conceitual,

neste caso.

No momento em que os alunos foram divididos em duplas para jogar, tiveram
dificuldades devido a falta de observacéo, pois alguns poligonos que poderiam ser capturados
por satisfazerem as condicGes necessarias, ndo eram por passarem despercebidos. Algumas
vezes 0s estudantes chamaram as académicas para questionar qual figura possuia as
propriedades necessarias para a captura. Teve-se a impressdo de que os alunos se sentiram um
tanto incapacitados, porém quando estimulados a pensar, a analisar e a observar os poligonos
gue estavam a disposi¢do, conseguiram jogar sozinhos. O fato é abordado por Borin (1996),
quando afirma que um grande motivo para a inser¢do dos jogos na educacdo matematica é a
capacidade de diminuir bloqueios apresentados pelos alunos, por ndo se sentirem capazes de
aprender. Assim 0 jogo, com o passar do tempo pode fazer com que 0s mesmos tenham um

melhor desempenho e atitudes mais positivas frente aos processos de aprendizagem.

4. Concluséao

Ao final desta atividade pratica foi possivel de se concluir, que o jogo pode ser uma
ferramenta complementar no processo de ensino aprendizagem, proporcionando um ambiente
de interagdo na sala de aula, o desenvolvimento do raciocinio légico dos alunos dentre outras

competéncias.

Considera-se, entdo a importancia da utilizacdo de diferentes metodologias de ensino
da disciplina de matematica, especificamente da metodologia dos jogos. Toda atividade

diferente, Iudica e atrativa aplicada na sala de aula propicia que o aluno tenha maior interesse



na proposta a ser desenvolvida e como consequéncia a aprendizagem ocorre de maneira mais
facil, seja ela de forma direta ou indiretamente. Cabe entdo ao professor escolher devidamente

0 jogo, identificar os objetivos, 0 momento, as habilidades a serem desenvolvidas.

Sendo assim, as referidas atividades podem ser uma alternativa para
explanar/materializar o conteldo matematico abordado e para permitir a visualizagdo e o
entendimento de alguns conteildos considerados mais dificeis. Neste sentido, pode-se afirmar
que os objetivos desta proposta foram alcancgados, pois através do jogo Capturando Poligonos,
verificou-se uma significativa melhora por parte dos alunos quanto a compreensdo de
conceitos geométricos e a visualizacdo dos poligonos. Portanto concretiza-se a ideia de que
as técnicas de ensino tradicional em conjunto com metodologias diversificadas permitem aos
alunos conhecer a matemaética e relacionar os conteudos estudados com as mais diversas
situacOes cotidianas (BORIN, 1996).
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ANEXO |

Pense um pouquinho e responda as questdes abaixo com
suas proprias palavras...

1. O que significa dizer:

a. Que um angulo é reto?

b. Que um angulo é obtuso?

c. Que um angulo é agudo?

2. Qual a diferenca entre um triangulo qualquer e um triangulo retangulo?

3. O que significa dizer que duas retas sdo paralelas?

4. E que duas retas sdo concorrentes?

5. E que duas retas sdo perpendiculares?

6. Quantos lados possui um:

Quadrado
Hexagono
Decagono
Heptagono
Eneagono
Pentagono
Octdgono
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ANEXO 11
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