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USO DE JOGOS PEDAGOGICOS NO ENSINO DE MATEMATICA BASICA

Maria Elza Soares da Frota!

RESUMO

Esse trabalho visa numa ideia de melhorar o ensino de matematica, através de jogos pedagégicos
que divirta e ao mesmo tempo ensine os alunos os contetidos, pois uma grande parte dos alunos que
ingressam no ensino médio ndo tem esse conhecimento basico. Alguns sentem dificuldades com a
multiplicagdo, a divisdo, a potenciacdo e a radiciacdo. Assim, esse projeto foi criado para auxiliar o
professor e o aluno nessas operacoes basicas de matematica. Foi aplicado numa turma de primeiro
ano na disciplina de matematica II, na EEM Prefeito Dario Campos Feij6, Martindpole - Ceara. Os
jogos usados foram: twister matematico, labirinto da tabuada, Sudoku, tabuleiro humano, quebra-
cabeca e ludo matematico. Com isso, percebe-se que quando ha atividades que estimule e
desenvolva o raciocinio légico dos alunos, cria-se uma empolgacdo da turma, uma interagdo deles
com a matéria e o professor, além de apresentar um desenvolvimento na aprendizagem.

Palavras-chave: Jogo. Ensino. Matematica. Dinamicas.

Introducao

A dificuldade de matematica é bem antiga, alguns alunos ndo compreendem os
conhecimentos basicos, tornando-se uma matéria dificil e que eles ndo gostam. O aluno ja entra no
ensino médio achando que é dificil, alguns acham até intteis as férmulas e que jamais usaram na
carreira profissional. Acredita-se que o ensino de matematica deve ser voltado para a construcao
logica dos

alunos, assim é preciso envolve-los nas aulas.
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A partir desse pensamento propds a seguinte problematica: Como tornar as aulas de
matematicas mais atrativas e que gere melhores resultados?

A propria Diretriz para o Ensino da Matematica (MEC, 2006), fala dos desafios da
matematica:

“Um dos desafios do ensino da matematica é a abordagem de contetdos para
resolucdo de problemas. Trata-se de uma metodologia pela qual o estudante tem
oportunidade de aplicar conhecimentos matematicos adquiridos em novas
situacdes, de modo a resolver a questdo proposta.”

O objetivo geral do projeto é descobrir e aprender com cada aluno metodologias para
melhorar a aprendizagem, sabendo que todos tem o seu jeito e tempo de aprender, como afirma
Silva e Martinez (2013) que “Sdo notaveis as diferentes formas em que os individuos aprendem em
sala de aula, é preciso considerar que cada individuo tem um ritmo de aprendizado”.

Trazer dindmicas, desafios e jogos para aplicar em sala sdo maneiras de prender a atencao
do aluno, motiva-los e ao mesmo ensina-los. Afinal a vontade de aprender e a motivacao sdao os
pontos principais do ensino. Como concorda a Silva e Martinez (2013)

“A motivacdo pode ser entendida como um processo continuo que sustenta uma
atividade, o despertar na vontade de realizar tal atividade de maneira bem-feita, se
configurando na energia para a aprendizagem. De fato, existem educadores
preocupados com a aprendizagem propondo atividades que potencializem a
construcdo e a significacdo dos conceitos matematicos, por meio de um
planejamento que contemple a utilizacdo de jogos, resolucdo de problemas,
desafios, experimentacoes e atividades ludicas tanto individuais como coletivas de
modo que oportunize a todos™.

A pesquisa trata-se de um relato de experiéncia qualitativa, desenvolvido nas aulas de
matematica da escola de EEM Prefeito Dario Campos Feijo, com uma turma de primeiro ano. A fim
de entender as dificuldades da aprendizagem e melhorar um pouco das dificuldades dos alunos nas
operacdes basicas da matematica, utilizando jogos pedagoégicos, desafios matematicos e dinamicas

motivacionais.




Metodologia

Inicialmente, foi observado durante as aulas os conhecimentos prévios dos alunos em
relacdo as operacOes basicas, notou-se uma grande dificuldade por parte de alguns. Entdo pensou-
se, juntamente com os alunos, aplicar o conteido visto durante o més em um jogo pedagogico.

Primeiramente, foi levado uma dindmica motivacional para que o aluno perceba que ele é
capaz. Até porque nem todos realmente gostam da matematica, como confirma Aratjo (2002):

“a motivacao é o movel da acdo humana, inclusive para a aprendizagem, é algo
recorrente e deve sempre estar presente no ensino de forma criativa trazendo
consigo desafios em nivel adequado aos alunos que ao obter €xito sua auto eficacia
¢ aumentada e passam a mostrar comportamentos mais complexos de explorar,
manipular, pesquisar, persistir, indagar e procurar novos desafios”.

Em seguida, foi feito um calendario com os alunos, colocando que a tltima aula de todos os
meses iria ser levado um jogo pedagoégico envolvendo os contetdos visto em sala, e assim foi: No
primeiro més (Agosto) no udltimo de aula foi levado o jogo Twister matematico, que é um jogo
fisico, mas que a cada sorteio de (pés e mdos e cores) era feito uma pergunta matematica sobre o
contetdo visto no més.

Em setembro jogo labirinto da tabuada, a qual foi pedido para que cada aluno baixasse no
seu celular e alguns que ndo tinha foi usado os tablet da escola, nesse dia também foi levado alguns
desafios matematicos como o Sudoku, tabuleiro humano com questdes matematicas; ja em outubro
foi um quebra-cabeca com operagdes matematicas e novembro o ludo matematico, um tabuleiro
com algumas perguntas.

Depois de tudo, foi aplicado um questionario qualitativo para os alunos, a fim de saber o que

eles acharam das aulas com jogos pedagogicos.

Resultados e discussoes

Na EEM Prefeito Dario Campos Feijo, a aula com jogos matematicos mostrou-se bastante
eficaz, pois permitiu que muitos alunos aprendessem as operacdes e 0 questionario mostrou que eles
aprendem mais quando se empolgam com a metodologia.

A seguir tem-se as imagens dos alunos na hora dos jogos:
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Figura 1 - Dinamica motivacional Figura 2 — Aplicacao do Twister Matematico

Fonte: Propria Autora. Fonte: Propria autora
Figura 3 — Tabuleiro Humano com Figura 4 — Quebra cabeca
perguntas matematicas. matematico

Fonte: Propria autora Fonte: Propria autora

Figura 5 — Ludo matematico




Fonte: Propria autora

Os resultados obtidos mostram que o uso de jogos em sala de aula é um bom recurso para o
ensino da Matematica, em diferentes momentos. Destaca-se ainda que o comportamento e a

motivacdo dos alunos pode ser melhorados a parti da colaboracao dos jogos.

Consideracoes finais

Pode-se afirmar que os jogos pedag6gicos permitem que os discentes desenvolvessem o
raciocinio nos contetidos da matematica. Além disto, a empolgacdo e o pensar na hora do jogo
contribuiram para a aprendizagem significativa dos alunos. Além das explicacdes nos jogos, na hora
da explicacdo no quadro negro fez com que a participagdo do aluno melhorasse consideravelmente
nas aulas. Percebeu-se também um maior interesse e seguranca na realizacdo das operacdoes por

parte dos alunos.
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