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APRESENTACAO

Observando criticamente o cotidiano de sala de aula e ndo concordando com a
estdtica da pratica de Ensino Tradicional , refletimos, discutimos e ousamos em nossa
priatica. O jogo serd metodologia assumida aproximando-se da Matemdtica via
desenvolvimento de habilidades de resolugcdo de problemas. Esta metodologia possibilita ao
aluno a oportunidade de estabelecer planos de acdo para atingir determinados objetivos, a
executar jogadas segundo este plano e a avaliar a eficdcia destas jogadas nos resultados
obtidos. Permite também, trabalhar os conteudos culturais inerentes ao jogo. . A
Matemitica, desta maneira, deve buscar no jogo a ludicidade das solugdes construidas de
situagdes-problema, seriamente vividas pelo homem.

Os jogos devem fazer parte das

des |

aulas de Matematicas, porque geram desafios.
Eles vdo além do Aambito cognitivo,
relacionando  diretamente aos  conteudos
escolares, pois ao trabalhar com jogos, os
alunos depararam-se com regras e se envolvem

em conflitos, uma vez que ndo estdo sozinhos,

mas num grupo de jogadores. O Projeto Nossa
Escola Pesquisa sua opinido veio diretamente de encontro aos desejos de como trabalhar
dados e gréficos estatisticos que obtivemos durante o decorrer deste trabalho.

O Projeto :O ludico nas aulas de matematica, foi desenvolvido no Centro de
Detencdo e Ressocializacio — CDR onde contamos com a participacdo de 20 alunos. A

concretizagdo deste projeto ocorreu no primeiro semestre de 2007.



DESENVOLVIMENTO

Optamos por utilizar estratégias ludicas no ensino da matemdtica. A
Matematica, desta maneira, deve buscar no jogo a ludicidade das solugdes construidas de
situacdes-problemas, seriamente vividas pelo homem.

Quais os objetivos da utilizacdo dos jogos em sala de aula?

Possibilitar ao ser humano utilizar livremente sua capacidade de produzir

1déias.

> Favorecer o desenvolvimento, no educando das habilidades e atitudes
relativas aos processos de perceber, estruturar, comunicar, tomar decisdes, criar e avaliar;
> Oferecer ao educando situacOes e atividades, de tal modo que o enfoque
como pessoa esteja integrado a Matemadtica;

> Estabelecer a relacdo entre meta, a¢do e decisio;

Quando o aluno esté jogando, hd uma notdvel mudanga em seu comportamento.
Oportunizar a vivéncia em clima afetivo, de tal forma que solicite a participagdo integral e
espontanea do educando Ao entrar em contato com o lidico suas autodefesas emocionais
diminuem e ele consegue assimilar com mais facilidade, pois o ato de jogar exercitar o
poder interno inerente a0 homem de ser ativo. Durante a montagem dos jogos, observou-se
que os alunos criam regras utilizando elementos variados de sua vida cotidiana e do
ambiente em que vivem. Sabem inserir conteidos matemdticos de forma criativa e
especialmente dindmica. O jogo apresentado serd baseado na metodologia assumida
aproximando-se da Matemdtica via desenvolvimento de habilidades de resolugcdo de
problemas. O aluno que joga desenvolve suas percep¢des, sua inteligéncia, sua auto-
superacao, suas tendéncias a experimentacdo, seus instintos sociais.

Este trabalho apresenta muitos pontos benéficos, como:

1- Concentragdo e envolvimento mental. (os calculos realizados durante o processo

foram facilmente memorizados).



2- Feedback imediato (muitos alunos ajudam os colegas que ndo conseguem
realizar ou corrigem cdlculos errados).

3- Confianga em sua propria habilidade de solucionar problemas (o aluno
automatiza com o jogo cédlculos mentais e exercita o raciocinio)

4- Interag¢do social do aluno (a ajuda mutua se estabelece naturalmente, mesmo
quando se trata apenas em apontar o erro do outro, no sentido de ndo ser lesado — sendo
altamente positiva.

O professor deixa de ser o que tem todas as respostas, levando os alunos a
construcdo de conceitos matematicos).

Para realizar esta proposta seguimos alguns passos a seguir.

1* etapa: Colocar as idéias num pré-projeto, para a primeira andlise do professor
constando os materiais a serem utilizados, o desenho do tabuleiro (se necessério) e as regras
do jogo.

2* etapa: Concretizar as idéias, elaborando perguntas e respondendo-as,
referentes aos conteudos j4 visto.

3* etapa: Usar os textos de jornais, revistas e outros para fazer perguntas
referentes as questdes ambientais. (Envolvendo as disciplinas de geografia e ciéncias).

4% etapa: Testar o jogo, verificando se hd algum erro nas regra e normas (onde
ainda podem ser alteradas).Em um segundo momento outros grupos testardo jogando e
avaliardo dentro de critérios que serdo estabelecidos o trabalho feito.

5* etapa: Apresentagdo do jogo, em um dia pré estabelecido, para a sua
avaliagdo.

6" etapa: Trocar de jogos entre os grupos, para que eles percebam a criatividade

do outro grupo.

TRILHA ECOLOGICA

N° de jogadores: 04

Componentes:
v 1 Tabuleiro.

v 12 Pedes (3 para cada jogador).
v 2 Dados
v Cartas perguntas




Regras do Jogo:
Cada casa do tabuleiro € representado por uma cor, que também equivale as cores das
cartas.

Cartas Vermelhas.
Cartas Pretas.
Cartas Verdes
Cartas Brancas.
Cartas Laranja.
Cartas Amarelas.

AN N N NN

¢ Lembre-se que cada vez
que o seu pedo cair nas cores indicadas,
vocé deverd cumprir 0 que as cartas
determinam, caso contrdrio nido poderd
seguir 0 jogo em frente.

¢ Vocé terd uma rodada para
responder as questoes.

¢ Para facilitar vocé terd um

gabarito com as respostas certas.

¢ Caso vocé ndo acerte a resposta, como punicao ficard preso nesta casa, nao
podera seguir em frente com esta peca, podendo perdé-la caso outro jogador caia na mesma
casa, s6 ndo poderd queimar o pedo no abrigo (casa branca).

¢ Para iniciar o jogo cada um dos 4 jogadores deverd lancar o dado uma vez ,
aquele que tirar o0 maior nimero comegara o jogo.

¢ Ponto de Partida: Seta branca.

¢ O jogador devera seguir as setas da trilha de acordo com o niimero de pontos
obtidos ao langar o dado.

¢ Ponto de chegada: Seta verde.

¢ Cada jogador terd 3 pedes para jogar, mas sé podera tirar da sua casa uma de

cada vez.

Beneficio:
Cada vez que o jogador obter 10 pontos em uma tnica jogada terd outra jogada

extra, e ndo terd que responder as questdes pois ganhard este beneficio.



Objetivo do jogo
Retornar a casa de partida, com todos os pedes se possivel, e somar o pontos

bonus , e o jogador que obtiver o maior numero de pontos bonus serd o vencedor.

Autores:

- Marcos Cordeiro
- Jodo Arcanjo

- Leandro

DEPOIMENTO DE ALGUNS ALUNOS

¢ “... achei muito interessante fazer este trabalho, pois além de executar a
minha matemadtica, para montar as equagdes, estimulou minha criatividade, para a
montagem do jogo e principalmente aproveitei para tirar algumas duavidas sobre a
matéria...”

¢ “... consegue-se usar a matematica que nés conhecemos, uma matematica da

minha realidade, com o que vimos na sala de aula, a matéria que o professor explicou.”.

Parece-nos claro que, os alunos participantes de uma Maratona fazem uma
ligacdo equilibrada entre o contexto ndo-matemaético e o matematico. Durante o desenrolar
de um jogo, observamos que o aluno se torna mais critico, alerta e confiante, expressando o
que pensa, elaborando perguntas e tirando conclusdes sem necessidade da interferéncia ou

aprovacgdo do professor conseguimos detectar os alunos que estdo com dificuldades reais.



1)

2)

3)

4)

5)

PESQUISA DE OPINIAO

Vocé acha que a pritica do ensino tradicional da matemadtica traz bons resultados na
aprendizagem?

a) Sim
b) Niao

Vocé gostaria de trabalhar com estratégias ludicas nas aulas de matemadtica ?

a) Sim
b) Nao

Dentre os assuntos abaixo, qual vocé gostaria de relacionar com os jogos matematicos ?

a) Ecologia
b) Fome
C) Violéncia

d) Capitalismo.

Que tipo de beneficios nosso trabalho podera apresentar?

a) Melhorar a concentragdo
b) Aumentar a auto confianga.
c) Melhorar a interagdo social.

d) Feedback imediato.
Vocé gostaria de participar deste projeto.

a) Sim
b) Nao



TABULACAO DE DADOS DA PESQUISA DE OPINIAO

1) Vocé acha que a pritica do ensino tradicional da matemadtica traz bons resultados na
aprendizagem?
c) Sim
d) Nao
Sim Nao Total
Resp: 20 0 20
% 100 0 100

Projeto: O Ludico nas aulas de Matematica

0% 100%

OSim
B Nao

Andlise: A totalidade de alunos acredita serem bons os resultados de aprendizagem com a
prética tradicional da matematica.

2) Vocé gostaria de trabalhar com estratégias ludicas nas aulas de matematica ?
c) Sim
d) Niao
Sim Nao Total
Resp: 20 0 20
% 100 0 100

Projeto: O Ludico nas aulas de Matematica

100% 0%

0O Sim
m Nao

Andlise: Todos os alunos entrevistados desejaram participar do projeto.



3)

4)

Dentre os assuntos abaixo, qual vocé gostaria de relacionar com os jogos matematicos ?

A) Ecologia

B) Fome

O) Violéncia
D) Capitalismo.

Ecologia | Fome | Violéncia | Capitalismo | Total

Resp: 9 2 4 6 21

Y% 42 10 19 29 100

Projeto: O Ludico nas aulas de Matematica

29%

42% @ Ecologia
m Fome
0O Violéncia

0O Capitalismo

19%
° 10%

Andlise: Entre os entrevistados 42% escolheram a opg¢do de relacionar com os jogos
matemadticos os conteudos de ecologia., os demais contetidos dividiram a opinido dos
alunos.

Que tipo de beneficios nosso trabalho podera apresentar?

e) Melhorar a concentragdo
f) Aumentar a auto confianga.
g) Melhorar a interacdo social.

h) Feedback imediato.

Melhorar a | Aumentar a auto Melhorar a Feedback Total
concentracio confianca. interacao social. imediato..
Resp: 5 3 11 1 20
% 25 15 55 5 100




b5%

Projeto: O Ludico nas aulas de Matematica

5%

@ Melhorar a
concentragao

m Aumentar a auto
confianga.

O Melhorar a interagéo
social.

O Feedback imediato..
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Analise: Dos alunos entrevistados 55 % acredita que o estudo da matematica de forma
lidica melhora a interag@o social.

5) Vocé gostaria de participar deste projeto.
c) Sim
d) Nao
Sim Nao Total
Resp: 20 0 20
% 100 0 100

Projeto: O Ludico nas aulas de Matematica

0%

0 Sim
m Nao

Analise: Como a aplicag@o deste instrumento de pesquisa s6 foi aplicado ao término do
trabalho, a resposta a esta questio € sem duvida de aceitacao total.
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CONCLUSAO.

E importante salientar que a compreensdo e a tomada de decisdes diante de
questdes politicas e sociais dependem da leitura critica e interpretacdo de informagdes,
muitas vezes contraditoria, que incluem dados estatisticos e indices divulgados pelos meios
de comunicac¢do. Ou seja, para exercer a cidadania é necessdrio saber calcular, medir,
raciocinar, argumentar e tratar informacgdes estatisticamente. O jogo na Educagdo
Matematica parece justificar-se ao introduzir uma linguagem matemadtica que pouco a
pouco serd incorporada aos conceitos matemdticos formais, ao desenvolver-se a capacidade

de lidar com as informagdes, ao criar significados culturais para os conceitos matematicos e

ao possibilitar o estudo de novos contetdos.
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RESUMO

Observando criticamente o cotidiano de sala de aula e ndo concordando com a
estatica da pratica de Ensino Tradicional , refletimos, discutimos e ousamos em nossa
pratica. O jogo foi metodologia assumida aproximando-se da Matemadtica via
desenvolvimento de habilidades de resolucdo de problemas O Projeto Nossa Escola
Pesquisa sua opinido veio diretamente de encontro aos desejos de como trabalhar dados e
graficos estatisticos que obtivemos durante o decorrer deste trabalho. Optamos por utilizar
estratégias lidicas no ensino da matemadtica. A Matematica, desta maneira, deve buscar no
jogo a ludicidade das solucgdes construidas de situagdes-problemas, seriamente vividas pelo
homem. O jogo na Educacdo Matematica parece justificar-se ao introduzir uma linguagem
matematica que pouco a pouco serd incorporada aos conceitos matemdticos formais, ao
desenvolver-se a capacidade de lidar com as informagdes, ao criar significados culturais

para os conceitos matematicos e ao possibilitar o estudo de novos contetdos.

Palavras-chave: Educacdo matematica, lidico, a¢do critica.
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CDR - Centro de Detencao e Ressocializacao — Trabalho com os Alunos
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