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RESUMO

O presente trabalho relata uma atividade realizada pelo grupo do PIBID/Matematica do Instituto
Federal Farroupilha — Campus Julio de Castilhos, numa escola publica deste municipio, com as
turmas de 6° a 9° ano. O grupo atua na escola com atividades ludicas voltadas aos conceitos
de matematica, dentre elas destacamos a confecgdo de um tabuleiro “gigante”, onde os alunos
pudessem jogar no chdo e que eles mesmos fossem as pecas do jogo, o qual era composto
por um circuito com 31 questdes de raciocinio légico. O objetivo da atividade desenvolvida
através do jogo era estimular o raciocinio légico que tem uma grande importancia no processo
de ensino e aprendizagem, assim como também proporciona a integracdo entre os alunos. As
metodologias diferenciadas aplicadas em forma de jogos podem estimular no aluno a
criatividade e a capacidade de resolver problemas matematicos, em razdo da grande
dificuldade que os alunos tém hoje com relagéo a disciplina de matematica.
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1 INTRODUCAO

Esta proposta tem o objetivo de fazer com que os alunos resolvam desafios
matematicos de maneira divertida e criativa. Segundo Vigotski (1994), citado por
Muniz (2010, p.13) “O valor dos jogos para aprendizagem ganha forca e
importancia a partir dos teéricos construtivistas, especialmente a partir da ideia de
qgue o jogo potencializa a zona de desenvolvimento proximal...”. A forma ludica de
ensinar através da metodologia de jogos € muito importante no desenvolvimento
dos alunos, pelo fato de aumentar a motivagéao para a aprendizagem, desenvolver
a autoconfianca, organizacao, concentragao, atencao e estimulo ao trabalho em
grupo, aumentando a socializacao e as interacfes sociais.

“ Platdo j& acreditava na a¢do dos jogos educacionais ao ensinar seus
“discipulos”, através de jogos com palavras e/ou jogos légicos. Comenius
(1997,p.390), talvez o pedagogo mais expressivo do século XVII,
segundo educadores como Piaget (1998,p.137), em sua célebre obra
“Didatica Magna”, discute os principios didaticos “infaliveis” para a
aprendizagem do aluno, e, dentre eles, aborda a utilizacdo de materiais,
simulacdes (jogos) e situagdes concretas como fontes enriqguecedoras de
aprendizagem com facilidade e solidez. De la para c4, o jogo tem tomado
espaco nas discussfes tedricas como um possivel instrumento de
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ensino-aprendizagem e assumindo concepg¢Oes tedricas e formas de
insergao no ambiente escolar as mais variadas possiveis.”

Os jogos tém suas vantagens no ensino da Matematica, desde que o
professor tenha conhecimentos e 0s objetivos que deseja obter com a realizagao
dessa atividade proposta, visto que situacdes vivenciadas na partida leva o aluno
a planejar jogadas futuras para seu melhor desempenho.

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracéo de estratégias de resolugcdo de problemas e
busca de solu¢des. Propiciam a simulagé@o de situacdes-problemas que

exigem solugbes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das
acoes. (MEC,1998:p.47)

Levando em conta os aspectos de ensino, e entendendo também que existe
um numero consideravel de alunos que ndo apresenta muito interesse pela
matematica, percebemos que através dos jogos € possivel proporcionar novas
experiéncias, aceitar normas, fomentar o trabalho em equipe e o respeito pelos
outros.

2 METODOLOGIA (MATERIAIS E METODOS)

O presente relato da experiéncia procurou ilustrar as praticas que vem sendo
desenvolvida no Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), do
Instituto Federal Farroupilha, cAmpus Julio de Castilhos.

Este trabalho foi realizado em uma escola de ensino fundamental com turmas
de 6° a 9° ano, juntamente com as licenciandas de matematica do referido campus,
sendo assim resolvemos aplicar nas aulas uma atividade a qual nominamos de
CIRCUITO DE RACIOCINIO LOGICO, dividimos as turmas em duas equipes, sendo
gue cada equipe escolhe um participante para ser a peca do jogo, este joga o dado
para ver quantas casas deve andar no circuito, sendo que sé andara as casas se € a
equipe acertar o desafio e vence a equipe que completar o circuito primeiro.

Com este olhar, os autores vém acrescentar dizendo que “o principio
fundamental é aprender a aprender, e autodisciplina e autoavaliacdo, viabilizam um
processo ininterrupto de aprendizagem.” (HELLE ALRO OLE SKOVSMOSE, 2010,
p.15).

Desta forma, partimos sempre para a organizacdo dos jogos, em cima do
conteudo que esta sendo vivenciado pelos alunos de modo a entender que assim a
aprendizagem se torna mais significativa e prazerosa. A Figura 1 mostra a aplicacao
do jogo durante uma aula.
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Figura 1. Alunos Jogando o Circuito de Raciocinio Légico

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Com a intencdo de qualificar o que vem sendo realizado pelo grupo PIBID,
trazemos em voga o relato de vivéncias que tem sido desenvolvido pelas discentes,
autoras deste trabalho, no sentido de acéo e reflexdo sobre a préatica docente.

A participagdo no grupo vem sendo vista como momentos de expectativas
visto que costumamos promover em nossas aulas do PIBID diversas atividades
dindmicas por meio de aplicacdo de jogos, entre eles os de raciocinio l6gico. Com
ISSo podemos tornar as aulas mais atraentes e estimular a participagéo de todos. Em
diversos momentos da brincadeira nos surpreendemos ao ver os alunos desafiando
uns aos outros para concluir as questdes do jogo, também o interesse, a motivagao,
0 questionamento e a reflexdo para resolver o desafio. Grando (2000, p. 24) ressalta
que:

Ao analisarmos os atributos e/ou caracteristicas do jogo que pudessem
justificar sua insercdo em situacBes de ensino, evidencia-se que este
representa uma atividade lidica, que envolve o desejo e o interesse do
jogador pela prépria acéo do jogo, e mais, envolve a competi¢éo e o desafio
gue motivam o jogador a conhecer seus limites e suas possibilidades de

superacdo de tais limites, na busca da vitdria, adquirindo confianca e
coragem para se arriscar.

Existem também alguns alunos que apresentam um grau de dificuldade na
construcdo do conhecimento matematico, ndo é pouco comum a ocorréncia de uma
retengdo continuada do educando, por este motivo os recursos utilizados nas aulas
devem ser apresentados de modo que atinjam os anseios do aluno e o professor
deve passar seguranca e ter paciéncia para que consiga se atingir o objetivo
desejado. Segundo Borin (1996, p.9):

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matematica é a
possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos
alunos que temem a Matemética e sentem-se incapacitados para aprendé-
la. Dentro da situacdo de jogo, onde é impossivel uma atitude passiva e a
motivacdo € grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos
falam Matemética, apresentam também um melhor desempenho e atitudes
mais positivas frente a seus processos de aprendizagem.

Segundo a supervisora da escola onde aplicamos o circuito de raciocinio
l6gico foi muito proveitoso, pois 0 mesmo traz a possibilidade de todos alunos

pensarem em estratégias para resolver as questdes, abre caminhos para eles
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aprendam a trabalhar melhor em conjunto, tornando assim toda turma mais unida e
integrada.
4 CONCLUSAO

A experiéncia na aplicacdo do jogo de raciocinio légico nos mostrou a
relevancia de trazer para a sala de aula em uma maneira mais atrativa, onde
possibilite fazer com que o aluno use a criatividade e o trabalho em grupo seja
melhor explorado, manifestando assim suas dificuldades ou potencialidades durante
a atividade proposta fazendo com que despertem mais interesse pela matematica.

A conexdo entre as vivencias e aproximacdo bibliografica € de extrema
importancia para situar dentro do tema e para fundamentar a analise e a discusséo
dos dados obtidos. Segundo Lakatos e Marconi (2001, p.183), a pesquisa
bibliografica ndo € mera repeticdo daquilo que j& foi dito sobre determinado assunto,
pois “propicia o exame de um tema sob novo enfoque ou abordagem, chegando a
conclusdes inovadoras”.

Com este olhar, podemos afirmar que este trabalho realizado no PIBID, vem
ao encontro de uma pratica transformadora e formadora da acédo docente. Segundo

Grando (2000, p.28):
O professor de Matematica se apresenta como um dos grandes
responsaveis pelas atividades a serem desenvolvidas em sala de aula.
Portanto qualquer mudancga necessaria a ser realizada no processo ensino-
aprendizagem da matematica estard sempre vinculada a agéo
transformadora do professor.

Por fim, o aluno que tem a possibilidade de ter um trabalho diferenciado na
sala de aula, consegue pensar e refletir melhor sobre diversas situacdes, 0s jogos
tem capacidade de desenvolver a inteligéncia, habilidades dos alunos
proporcionando assim resultados positivos no processo de ensino e aprendizagem,
criando uma qualidade no ensino.
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