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“A Matematica apresenta invengdes tdo sutis que
poderdo servir ndo s6 para satisfazer os curiosos como,
também para auxiliar as artes e poupar trabalho aos
homens”. (Descartes)

Resumo: Iniciado em maio de 2012, o Projeto Oficina de Jogos Matematicos, foi desenvolvido
na Escola Prof.2 Berta Vieira de Andrade para orientar professores, alunos e outros profissionais
envolvidos no ensino-aprendizagem através da confecgdo e montagem de jogos interativos que
visam o estimulo e o desenvolvimento do pensamento matematico. Com isso, demonstrando-se
facilmente, como realizar aulas envolventes e que, por serem diferentes, enriquecem-nas e
motivam o0s alunos. Este trabalho tem como objetivo relatar a experiéncia com jogos
matematicos que foram desenvolvidos por um grupo de professores e alunos do PIBID, bem
como chamar a atengdo dos alunos para aprender os contetidos matematicos de maneira préatica
e dindmica, com intuito de reforgar os conteidos passados em sala de aula, além do professor
poder perceber as dificuldades e também as habilidades de alguns nos contetidos transmitidos.

Palavras-chave: Oficina;Jogos;Conhecimento.

Introducéo
E buscando a inovacio e a motivacio nas aulas de matematica, ministradas por

varios educadores que iniciamos a Oficina de Jogos Matematicos. E, atualmente, tem se

dado relevancia as atividades ludicas e aos jogos no ensino e na aprendizagem. Nessas
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atividades, os alunos passam a lidar com regras que lhes permitem a compreenséo do
conjunto de conhecimentos veiculados socialmente, fornecendo-lhes novos elementos
para apreenderem os conhecimentos futuros. Com essas atividades podemos favorecer o
aprendizado, o desenvolvimento de habilidades de resolugcdo de problemas, avaliar a
eficdcia nas jogadas, criar estratégias, desenvolver aspectos afetivos e que podem
contribuir para a formacao de atitudes que valorizam o trabalho coletivo.

E, para que tudo isso ocorra, € preciso que o professor crie condicdes, ou seja,
use as mais diversas ferramentas como: desafios, problemas curiosos, quebra cabecas e
principalmente os mais variados tipos de jogos para poder atingir determinados
objetivos.

Neste trabalho apresentamos um relato de experiéncia realizado com a producéo
de jogos, onde foram trabalhados diversos conteudos matematicos feito por um grupo
de professores e alunos do PIBID, com objetivo principal chamar a atencdo dos alunos
para a aprendizagem dos contetidos matematicos, ja que eles a consideram um “bicho de

sete cabeca”, desta forma aprendem e se divertem ao mesmo tempo.

Metodologia
As oficinas foram realizadas na escola Berta Vieira de Andrade, pelo

coordenador de éarea, supervisora e bolsistas do PIBID (Programa Institucional de
Bolsas de Iniciacdo a Docéncia), para os professores que atuam na area de matematica,
para os professores do ensino especial, alunos da escola e algumas pessoas que se
interessaram em aprender de forma descontraida uma matéria um tanto quanto rejeitada
pelos alunos.

Assim, as oficinas foram desenvolvidas em véarias etapas das quais, 0
coordenador de area do PIBID explicava como era feito o jogo, juntamente com a
supervisora, e logo ap6s dava-se inicio na confeccdo dos jogos com a ajuda dos
bolsistas, onde tirdvamos as ddvidas das pessoas que estavam participando da
oficina.Concluido o processo de confec¢do dos jogos todos juntos jogdvamos e

aprendiamos de forma criativa e extrovertida a temida matematica.
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Contudo através dos jogos podemos estudar varios assuntos como: potenciagao,
radiciacdo, adicdo, subtracdo, multiplicagéo, diviséo, triangulos, unidades decimais e
racionais, calculo mental e entre outros. Com isso foram confeccionados e apresentados
0s seguintes jogos: Triangulo Magico, Dominé Decimal, Desafio dos Nove, O Domino
das Trés OperacOes e Jogo da Memoria.

O Triangulo Méagico consiste em fazer calculos com as expressdes numéricas
que envolvam numeros inteiros, possibilitando que os alunos aprendam a soma,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo algébrica. Portanto este jogo tem como objetivo
mostrar ao aluno a importancia das operagdes elementares para o calculo mental nas
expressdes numéricas e aritméticas, publico alvo 6° ano.

O Domind Decimal foi desenvolvido para que os alunos pudessem identificar os
nlmeros racionais, decimais, assim como suas representacdes. E tem por objetivo fixar
0 conceito de nimeros racionais e decimais, publico alvo alunos 6° e 7° ano.

O Desafio dos Nove permite desenvolver habilidades como: observagéo,
reflexdo, analise, ou seja, raciocinio légico e interacdo entre os alunos. E tem o intuito
de explorar o calculo mental com diferentes combinacfes de nimeros naturais para
obter a mesma soma, publico alvo alunos 7° e 8° ano.

O Domind das Trés Operagdes permite desenvolver habilidades com relacéo as
operacdes de adicdo, subtracdo e multiplicacdo envolvendo nimeros inteiros positivos.
Também proporciona que o aluno relacione tais operacdes de maneira mais significativa
com o objetivo concreto de aprendizagem na aritmética dos inteiros positivos, pablico
alvo 2° e 4° ano.

O Jogo da Memodria tem a funcéo de trabalhar o conteddo de potenciacgéo, pois €
um assunto fundamental na matematica. Com esse jogo pode-se aplicar também
equacdo exponencial (utilizando suas propriedades), aplicagdo com polindmios, dentre
outros. E tem como objetivo explorar o calculo mental das habilidades com as
propriedades da potenciacao, publico alvo 6° e 7° ano.

Estes jogos foram desenvolvidos depois de percebermos a dificuldade de
aprendizagem de alguns alunos em sala de aula, e nds utilizamos como ferramenta a

pesquisa em livros, no entanto os mesmos foram adaptadospelos bolsistas e também
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pelo coordenador de &rea pois ao ministrar as aulas de refor¢o percebemos a dificuldade

de memorizagéo e fixagao dos assuntos.

Resultados

Através da criagdo dos jogos matematicos percebemos que foi de grande
importancia e relevancia no ambito escolar, pois podemos ver o quanto uma aula
interativa e dinamica funciona melhor, e como os alunos se interessam mais do que nas
aulas tradicionais, que é o que costumamaos ver diariamente, além de um maior interesse
dos alunos podemos também preparar melhor nossos professores para enfrentarem a
tarefa de todos os dias, que € ensinar de forma que o aluno compreenda e assimile o que
estd sendo passado.

N&o podemos esquecer da inclusdo em que vivemos, onde alunos com
necessidades especiais estdo inseridos nas salas com os outros alunos, e ai se ver a
necessidade de um preparo melhor para os professores que atuam nessas salas, para iSso
foram desenvolvidos jogos que desenvolvem melhor as capacidades desses alunos em
meio a socializacdo com os demais. Portanto percebe-se a inclusdo dos portadores de
necessidades e um melhoramento da imagem da escola frente a sociedade em que
vivemos, além de uma ferramenta para o professor atuante.

Portanto vemos que a escola estd mais socializada entre si, 0s alunos estdo mais
interessados, os professores mais preparados e a inclusdo acontecendo de forma
satisfatoria.

Os alunos se surpreenderam consigo mesmos e nem acreditaram que sabiam o
conteddo, apresentando um bom desempenho em ambos 0s jogos. A partir dos jogos 0s
mesmaos tiveram a possibilidade de recordar o conteido estudado e pediram ao professor
que nas aulas tivessem mais jogos, pois gostaram mais de ser avaliados através desse

recurso didatico, do que por provas.

Concluséao
E assim, nds educadores, acreditamos que estimularemos os educandos a

fracionarem, criarem estratégias, relacionarem ideias para resolverem problemas
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envolvendo os mais diversos conteudos matematicos. E, através deste recurso didatico,
levaremos o aluno a desempenhar um papel ativo na construgdo de seu conhecimento.

Resgatar o conhecimento ja adquirido e desenvolver o senso de competitividade
e respeito a regras € muito bom no meio dos alunos. Através dos jogos os alunos
aprenderam a trabalhar em grupo, respeitar a opinido do proximo, compartilhar
conhecimento e promover o didlogo. Ao terminar de aplicar os jogos, os alunos
disseram gostar muito pois, é mais divertido e também € mais viavel para testar o
conhecimento de cada um.

Contudo para nés os bolsistas participantes e atuantes na construcao dos jogos,
foi de grande satisfacdo saber que um trabalho feito com tanto esforco e dedicacdo foi
aceito pelos professores e pelos alunos de forma grandiosa, tendo em vista que a
matematica em si € muito rejeitada pelos alunos. Portanto entendemos que para 0s
professores possibilitara um melhor ensino e para os alunos uma melhor aprendizagem

de contetidos um tanto quanto complicados de ensinar.
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