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Resumo: O presente trabalho tem por finalidade relatar a experiéncia de dois estagiarios e sua orientadora na
busca de estratégias de proposicdo de exercicios em aulas de matematica que motivassem o interesse dos
estudantes para a aprendizagem matematica. Apds estudos bibliograficos das tendéncias em Educacédo
Matematica, o grupo decidiu pelo uso do jogo educativo na elaboracéo de situacdes de exercicios no ensino de
conceitos algébricos para estudantes do Ensino Fundamental Il. Os jogos, além de tornarem as aulas de
matematica mais atrativas pelo carater ludico da atividade, permitiram aos professores estagiarios a proposicéo
de uma lista extensa de atividades, sem configurar-se, para os estudantes, como atividade de exercicios. Para
isso, foram escolhidos jogos que j& fazem parte do cotidiano das pessoas, tais como trilha, bingo, meméria e
loteria, exigindo somente a adaptacdo das regras para que a funcdo educativa tivesse peso maior da funcéo Iidica
ao jogar. Apesar de serem turmas de municipios diferentes e conceitos algébricos diferentes, as experiéncias
vivenciadas pelos estagiarios apontaram a validade do uso de jogo como estratégia metodol6gica na proposicao
de exercicios em aulas de matematica, dependendo do tipo de planejamento assumido pelo professor. Dessa
forma, além de verificar a viabilidade da proposta, foi possivel constatar que o jogo contribui para a
aprendizagem matematica, uma vez que permite o desenvolvimento de conceitos matematicos e de valores
associados a atividade de jogos.
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Introducéo

A preocupacdo com a aprendizagem matemética tem sido uma constante entre
professores e pesquisadores da area da Educacdo Matematica. A busca por novas formas de
promover o ensino da matematica, especialmente na educacao basica, tem levado professores
em exercicio e em formacdo a elaborar propostas que ampliem a aprendizagem dos
estudantes. Outro aspecto a ser considerado é a baixa motivacdo dos estudantes para a
atividade de estudo, e, ndo raramente, no caso de o estudo ser em matematica, esse nivel de
motivagdo é ainda menor. Dentre outras, as causas desses problemas podem estar na forma
como professores abordam os assuntos a serem estudados em aula, muitas vezes,
transformando o estudante em um ser passivo, recebendo informactes, definicbes e
exercicios. Outra causa reconhecida pela comunidade escolar é o distanciamento da maioria

das escolas em relagdo aos avancos tecnologicos.
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Diante disso, a necessidade de propor dinamicas diferenciadas que motivem 0s
estudantes e que contribuam para a apropriacdo dos conceitos matematicos desafiou um grupo
de estagiarios do curso de Licenciatura em Matematica da Universidade de Passo Fundo e sua
orientadora a realizar investigacdo bibliografica sobre as contribui¢fes do uso das tendéncias
em Educacdo Matematica para a aprendizagem matematica de estudantes da educacédo basica.
Apds estudo, entre as atuais tendéncias, a op¢ao pelo uso de jogos em aulas de matematica foi
a assumida pelo grupo de estagiarios, para a proposicdo de exercicios algebricos. Isso se
justifica em razdo de que, ao assumirem unidades de algebra, em diferentes municipios e
séries escolares, a problemaética enfrentada por esses profissionais foi a mesma, qual seja, a
baixa motivacdo e a negacdo da maioria dos estudantes para a realizacdo de exercicios. A
defesa pela proposicdo de exercicios no estudo de conceitos algébricos justifica-se pela
compreensdo de que, sendo a algebra parte da matematica em que ocorre a generalizagdo de
regras e procedimentos, é necessario realizar diferentes exercicios, objetivando a percep¢édo de
regularidades e generalizacdo de ideias matematicas. Diante disso, algumas questdes
passaram a fazer parte dos planejamentos durante o estagio supervisionado. Entre outras, se 0
estudante esta cercado de desafios diarios, por que ndo propor desafios na hora de ensinar
matematica? Se o jogo é algo que motiva naturalmente o estudante, por que nao promover
intervencdes pedagdgicas com o uso de jogos que tornem 0s exercicios mais interessantes e a
disciplina matematica mais atrativa ao estudante?

Essas questdes geraram a elaboracdo de intervencbes simples, mas significativas para
0 ensino da matematica e que permitiram potencializar os exercicios pelo uso de jogos em
aulas de conceitos algébricos.

Nesse sentido, durante o VII Congresso Internacional de Ensino da Matematica,
realizado na Ulbra/RS/Brasil, em outubro de 2017, objetiva-se socializar a experiéncia
vivenciada durante a realizagdo da disciplina de estadgio supervisionado do ensino
fundamental, nesse mesmo ano. O interesse de divulgacdo do que foi feito esta no tipo de
publico participante do evento, professores em exercicio e em formacdo, e que, na sua
maioria, em razdo da falta de tempo, ndo percebe que uma agdo simples pode contribuir para

um outro olhar da importancia da matematica para o desenvolvimento do ser humano.

O jogo e 0 ensino da matematica

A preocupacdo com a qualidade do ensino da matematica nos dias atuais tem sido

motivo de muitas pesquisas, especialmente entre educadores e pesquisadores educacionais.
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Isso porque ainda é comum constatar que muitas das aulas de matematica na educacdo bésica
continuam sendo aulas expositivas, nas quais a concep¢do é a da transferéncia de
conhecimento. Nessa visao tradicional, o ensino esta centrado na definicdo de conceitos e
regras, seguido da resolugdo de exercicios, na sua maioria de maneira mecéanica. Dessa forma,
segundo Mizukami, no ensino tradicional, o papel do individuo no processo de aprendizagem

é basicamente o de passividade. Segundo a autora,

[...] atribui-se ao sujeito um papel irrelevante na elaboracdo e aquisicdo do
conhecimento. Ao individuo que estd “adquirindo” conhecimento compete
memorizar defini¢des, enunciados de leis, sinteses e resumos que lhe sdo oferecidos
no processo de educagdo formal a partir de um esquema atomistico (1986. p.11).

Para Mizukami (1986), o problema desse ensino € o desinteresse apresentado pelos
estudantes, visto que o método de estudo apresenta carater pouco reflexivo. Nesse tipo de
ensino, também € rara a atividade de associacdo entre conceitos e sua aplicabilidade,
especialmente em situagdes do cotidiano dos estudantes.

Nesse sentido, a busca por um ensino que desperte maior interesse pelos estudantes e
contribua para um novo olhar para a disciplina matematica faz com que educadores busquem
outras metodologias e estratégias de ensino. Dentre as muitas sugestdes, as tendéncias na
Educacdo Matematica sugerem a etnomatematica, a modelagem, a filosofia, a historia, a
resolucdo de problemas, o uso de tecnologias e jogos.

Considerando a necessidade de o estudante interagir e participar do proprio processo
de construgdo do conhecimento e, também, de as aulas de matematica serem interessantes e
acessiveis a todos os alunos, o jogo pode ser um grande aliado no ensino da matemaética nos
diferentes niveis de ensino. Essa ideia é defendida por Moura (2008, p. 76) quando diz que “o
jogo aparece dentro de um amplo cenario que procura apresentar a educagdo, em particular a
educacdo matematica, em bases cada vez mais cientificas, passando a ser defendido como
importante aliado do ensino formal de matematica”.

Prova disso, documentos oficiais do Ministério da Educacdo e Cultura (MEC)
defendem os jogos para o desenvolvimento da matemética na educacdo basica. Nos
Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) de Matematica para os anos finais do ensino
fundamental, a defesa do uso de jogos esta baseada no fato de que “ Os jogos constituem uma
forma interessante de propor problemas, pois permitem que estes sejam apresentados de modo
atrativo e favorecem a criatividade na elaboragdo de estratégias de resolucdo e busca de
solucdes” (BRASIL, 1998, p. 46). Além disso, segundo os PCNs Matematica, o jogo, além de
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auxiliar no conhecimento matematico, possibilita o desenvolvimento de atitudes e
capacidades necessarias ao ser humano como cidaddo. Isso porgque, como consta no
documento, o jogo “estimula o planejamento de agdes [...] € possibilita a construgao de uma

atitude positiva perante o erro” (1998, p. 46). Além disso:

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacgdo de atitudes — enfrentar
desafios, lancar-se a busca de solugGes, desenvolvimento da critica, da intuicdo, da
criacdo de estratégias e de possibilidade de altera-las quando o resultado ndo é
satisfatdrio — necessarias para a aprendizagem da Matematica (BRASIL, 1998, p.
47).

Se considerarmos que jogos e desafios fazem parte da vida das pessoas desde muito
cedo, utilizar jogos em aulas de matematica pode contribuir para o processo de evolugdo do
pensamento dos estudantes e permitir que estes fiqguem mais motivados para a atividade de
estudo. Isso porque, outro documento oficial, o da Secretaria da Educacdo do Governo do
Estado do Rio Grande do Sul, o Padrdo Referencial de Curriculo: documento bésico, ao
indicar pressupostos para o ensino da Matematica, defende a ideia de que o ensino deve
promover “[...] realizagcdo de atividade de grupo, com base na troca, visando ao intercAmbio
de pontos de vista, 0 que permite a interacdo social e auxilia o aluno no desenvolvimento do
pensamento 16gico, bem como da cooperagdo e da solidariedade” (RIO GRANDE DO SUL,
1996, p. 74). Tais elementos se fazem presentes em atividades de jogos e contribuem para a
aprendizagem matematica.

Mesmo sabendo que jogos fazem parte do cotidiano dos estudantes e contribuem para
0s processos de ensinar e de aprender matematica, Macedo, Petty e Passos (1997) afirmam
gue muitos professores continuam ensinando a matematica na escola de educacdo basica da
forma mais abstrata possivel, usando simbolos e regras mecanicas, formulas sem relacdo com
0 cotidiano dos estudantes, propondo uma metodologia baseada na definicdo conceitual
seguida de exercicios repetitivos.

Esta ai um ponto importante para o ensino da matematica, especialmente no ensino
fundamental, e que permite que ocorra uma mudanca no ensino dessa disciplina escolar, uma
vez que permite aproveitar aquilo que os alunos vivem cotidianamente e os motiva fora e

dentro da escola. Almeida (1997, p. 42) resume esse tema da seguinte forma:

[...] o jogo pode significar para a crianca uma experiéncia fundamental, de entrar na
intimidade do conhecimento, de construir respostas por meio de um trabalho que
integre o ludico, o simbolico e o operatorio. [...] pode significar para a crianca que
conhecer é um jogo de investigacéo.
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Diante disso, fica a necessidade de definir jogo como parte de uma proposta

pedagdgica, sua finalidade e condugdo em aulas de matematica.

Jogos em aulas de matemética

O ensino da matematica na educacdo basica tem se tornado mais dificil com o passar
dos anos, ja que, infelizmente, criou-se a cultura de que a matematica é uma matéria dificil de
ser aprendida e compreendida. Além disso, 0 avanco do uso diario das tecnologias exige
ferramentas que motivem o estudante para a atividade de estudo. E nesse momento que surge
a utilizacdo de jogos na Educacdo Matematica, pois eles se tornam uma ferramenta essencial
para provocar e motivar os estudantes para o aprendizado dos conhecimentos matematicos.

Kishimoto (2003, p.7), ao diferenciar brincadeira de jogo, afirma que “Jogo ¢ quando
se referir a uma descricdo de uma acdo ludica envolvendo situag@es estruturadas pelo tipo de
material como no xadrez, trilha e domind. [...] trazem regras estruturadas externas que
definem a situagdo ladica”. O mesmo autor, a0 expor sobre o significado atual do jogo na
educacdo, aponta duas funcBes dessa atividade, quais sejam a funcdo ludica e a educativa.
Segundo Kishimoto (2003, p. 19), o “equilibrio entre as duas func¢Bes é o objetivo do jogo
educativo”, porque somente a ludicidade ndo leva ao ensino e, sem a ludicidade, ndo ha jogo
educativo, h4d somente ensino.

Nessa perspectiva, 0 jogo, enquanto ferramenta pedagdgica, permite desenvolver
atividades de caréter ludico, mas com a finalidade de promover a aprendizagem matematica.
Isso ocorre porque 0 jogo oportuniza a diversidade de regras e acdes, conceitos basicos de
confianca, persisténcia, respeito ao outro, capacidade argumentativa, aceite do erro como uma
fase do jogo, proporcionando maior atencéo e desenvolvimento do pensamento.

Na psicologia cognitiva, mais especificamente na teoria histérico-cultural, Vygotsky
discute o papel do brinquedo no desenvolvimento do ser humano. Oliveira (1997, p. 67) diz
que, para Vygotsky “No brinquedo a crianga comporta-se de forma mais avangada do que nas
atividades da vida real e também aprende a separar objeto de significado”, para a apropriagdo
dos conceitos pelo estudante. Isso porque o, “significado ¢ um componente essencial da
palavra e é, a0 mesmo tempo, um ato de pensamento, pois o significado de uma palavra ja e,
em si, uma generalizacdo” (OLIVEIRA, 1997, p. 48).

Vé-se que o importante na proposicao de qualquer atividade de jogo ndo é a atividade
ludica, mas a atividade educativa que ela promove com vistas a generalizacao intelectual pelo

estudante. Para isso, Grando (2008) indica momentos a serem considerados na realizacdo de
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qualquer atividade de jogo como intervencdo pedagogica. Para a autora, num primeiro
momento, deve haver a “familiarizagdo dos alunos com o material do jogo” e o
“reconhecimento das regras”. Garantida a compreensao das regras, ¢ hora de jogar. Nesse
momento, a identificacdo e a defini¢do dos conceitos mateméticos envolvidos devem fazer
parte do “registro do jogo”, primeiro individualmente e depois com o auxilio do professor, na
socializacdo e nas justificativas dos processos, levando os estudantes a andlise e
a sistematizacdo de ideias presentes no jogo com vistas a generaliza¢do do pensamento.

Diante do exposto, € possivel afirmar que os jogos tém por caracteristica desenvolver
o raciocinio légico e habilidades nos estudantes, a exemplo do uso de regras, sequenciamento,
rigor. Segundo Marques, Perin e Santos, 0 jogo auxilia no desenvolvimento do raciocinio
I6gico-matematico porque cria uma ponte entre o abstrato e o real dos conhecimentos

matematicos. Para esses autores:

A escola tem por finalidade socializar os conhecimentos historicamente acumulados
e o professor & o profissional responsdvel por organizar as situagdes de
aprendizagens. A utilizacdo de jogos no ensino de Matemética é uma das formas de
conduzir o sujeito na busca desses conhecimentos, visto que, ao jogar, o educando
mistura esforco com brincadeira o que favorece transformar o trabalho em
aprendizado eficaz (MARQUES; PERIN; SANTOS, 2003, p 63).

Ao buscar o aumento de interesse do estudante pela matematica, o jogo auxilia ndo
apenas no desenvolvimento intelectual desse aprendiz, mas também na concentracdo e na
coordenacao do pensamento, qualificando a aprendizagem matematica.

Além disso, 0 jogo pode ser considerado mais prazeroso do que uma aula expositiva,
e, aliado ao conhecimento matematico, pode ser utilizado para sanar lacunas conceituais
existentes. Assim, 0 jogo deve ser mais do que o preenchimento de tempo, mas a proposi¢ao
de uma intervengdo pedagdgica diferenciada. De acordo com Cabral (2006, p. 20), “ha trés
aspectos que por si so justificam a incorporacdo de jogos em sala de aula: o carater ludico, o
desenvolvimento das técnicas intelectuais ¢ a formagao de relagcdes sociais”. Para isso,
requerem planejamento antecipado e comprometimento com a aprendizagem matematica e o
desenvolvimento intelectual do estudante.

De acordo com Ponte e Serrazina (2000), o professor que néo tenta outras formas de
ensino e ndo propde atividades e dinamicas variadas acaba caindo na rotina de propor
exercicios repetitivos, o que faz com que os estudantes ndo tenham interesse pelo que lhes é

ensinado e a qualidade do ensino decai cada vez mais.
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Jogo ou exercicio?

Ao ensinar algebra em diferentes niveis da educacdo béasica, € necessario que o
estudante realize diversos exercicios para que possa perceber diferengas e semelhancas entre
as definicGes e operacdes algébricas, porém, a reacdo € sempre a de nega¢do. Preocupados
com a falta de motivacdo dos estudantes, especialmente para a realizagdo de exercicios de
treinamento, um grupo de académicos estagiarios e sua professora supervisora resolveram
investigar alternativas para motivar o estudante a realizar muitos exercicios de algebra sem
considera-los como exercicios.

Apds investigacdes entre as tendéncias em Educacdo Matematica e depois de colocar
em pratica algumas tentativas, a alternativa assumida em razdo da aceitabilidade dos
estudantes das diferentes turmas da educacdo basica foi o uso de jogos durante aulas de
matematica.

Neste relato de experiéncia, sera mostrada a facilidade de propor uma lista extensa de
exercicios diversos, sem configurar-se como exercicio. Outro aspecto importante na
proposicdo de jogos em sala de aula é a facilidade do trabalho em grupos, da capacidade de
conviver com a opinido do outro e da viséo do erro como parte do jogo.

Foram testados jogos de memoria, trilha, loteria e bingo e, embora todos eles sejam
marcados pela ludicidade, alguns demonstram maior potencial para a funcédo educativa. Cada
um deles mostrou sua validade em relacdo ao objetivo da aula e ao tipo de definicdes e
conceitos a serem contemplados.

Como exemplificacdo, sera apresentada a validade da loteria para a reducdo de termos
semelhantes e operacdes de expressdes algébricas, uma vez que, nesse jogo, sdo
confeccionadas cartelas contendo 13 linhas e trés colunas. Para as 13 linhas, sdo necessarias
26 questdes, correspondentes as colunas da direita e da esquerda do jogo. No centro, a coluna
do meio indica que as duas questbes, da direita e da esquerda, estdo corretas ou erradas,
dependendo da vontade do professor. Nesse jogo, 0 nimero expressivo de exercicios e de
niveis de complexidade das questbes permite a fixacdo de conceitos e valoriza técnicas e
procedimentos de resolucdo, contribuindo com a elaboracdo de sintese necessaria para a
apropriacdo dos conceitos algébricos em estudo.

Da mesma forma, outros jogos podem contribuir com o ensino da matematica,
dependendo da condugéo do jogo, do perfil de estudantes, do tempo e, principalmente, do
objetivo do jogo. Aléem disso, a organizagdo da atividade precisa de muito comprometimento

e planejamento do professor porque a intervengdo pedagogica é a principal responsavel pelo
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sucesso ou ndo da atividade em sala de aula, pois, por meio do jogo, o estudante estard
realizando, de maneira ludica, uma listagem de exercicios necessarios a aprendizagem

matematica.

Considerac0es finais

Este relato objetiva socializar a experiéncia pedagogica de inclusdo de jogos na
Educacdo Matematica na perspectiva de motivar estudantes para a realizacdo de exercicios
relativos a algebra, de maneira ludica e educativa. Nesse sentido, a busca por uma
metodologia de trabalho que motivasse os estudantes exigiu, num primeiro momento,
pesquisa bibliografica sobre a definicdo de jogos, sobre a importancia dessas atividades para o
ensino da matematica e sobre as formas de proposicao.

O estudo permitiu conhecer as diferentes fungbes do uso de jogos em aulas de
matematica, e, como consequéncia, a elaboracdo de intervengdes pedagdgicas que ampliassem
0 interesse e a motivacdo de estudantes da educacao basica na realizacdo de exercicios.

Na proposicdo de jogos, foi constatada uma participacdo ativa dos estudantes, o que
auxiliou no desenvolvimento do raciocinio 16gico desses aprendizes, uma vez que, durante o
jogo, além da acdo de jogar, era preciso justificar escolhas, fazer registros e debater sobre as
decisbes assumidas pelos grupos ou individualmente. Além disso, a possibilidade de jogar e
aceitar o seu erro como uma etapa do jogo reduz a competitividade e aumenta o trabalho
colaborativo entre colegas. E, ao professor, gera sentimento de satisfacdo pelo envolvimento
dos estudantes e pela efetiva aprendizagem matematica que eles experimentam.

Diante do exposto, é possivel perceber a validade de a¢cdes como essas e a importancia
da utilizacdo de jogos educativos em aulas de matematica como estratégia diferenciada na
proposicdo de exercicios desse componente. Mesmo assim, como processo de validacdo da
proposta, antes da apresentagdo no evento, 0 grupo estara socializando e propondo novas
experiéncias, e, consequentemente, ampliando as conclusfes sobre o uso de jogos, ndo como

brincadeira, mas como exercicios diversificados de matematica.
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