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RESUMO: Este trabalho tem como proposta apresentar o projeto desenvolvido, durante o
estagio supervisionado, em uma sala de 5° ano do ensino fundamental, teve como problema,
como os recursos didaticos influenciam no processo de ensino aprendizagem da Matematica e
de que forma os alunos resolvem problemas em sala de aula? Tendo como objetivo principal
identificar como trabalhar o raciocinio l6gico dos alunos por meio de situacdes problemas. Ao
introduzir os jogos matematicos os alunos passam a ver a disciplina de matematica como algo
prazeroso, proporciona um aprendizado significativo, possibilitando o professor de trabalhar
com equilibrio entre o real e o imaginario, amplia o raciocinio l6gico matematico se ocorrer
por meio de uma construgdo coletiva. Os estudos tiveram como fundamentagdo as ideias de
teoricos como Borin (1998), Polya (1978), Kishimoto (2007), Antunes (2006). Na perspectiva
da formacao do professor reflexivo, utilizamos as concepgdes propostas na pesquisa-acao -
Thiollent (2011). A constru¢do de jogos foi desenvolvida, a partir de objetivos propostos
inicialmente. Seguimos uma sistematica na qual, em cada aula apresentdvamos jogos
relacionados com a matematica para os alunos compreenderem o sistema de um jogo e suas
caracteristicas, em seguida construimos juntamente com os alunos as regras do nosso jogo ¢
as situacdes problemas que compde o mesmo ¢ o nome do jogo do caminho, que foi a
proposta de nosso projeto que tem como objetivo trabalhar a matematica de forma didatica.
Por meio de votacdo o nome, escolhido para o jogo foi “Estripulias da Matematica”. O
resultado apresentou-se significativo, pois foi possivel perceber o envolvimento e participagao
dos alunos nas resolugdes dos problemas que compde o jogo, desenvolveram o raciocinio
l6gico matematico ao compreender alguns conteudos dos eixos da matematica em que tinham
dificuldades, portanto compreendemos que o jogo utilizado pedagogicamente possibilita ao
aluno, um ensino diversificado, significativo e de forma compreensiva.

Palavras-chave: Jogos, Situacdes problemas, Ensino Aprendizagem.

Introducao

As atividades de diagnoéstico desenvolvidas no 5° ano do Ensino fundamental, durante o
primeiro semestre, possibilitaram identificar que nas aulas de matematica os alunos
apresentaram dificuldades em interpretar as situagdes problemas apresentadas pela professora,
além de ndo conseguirem construir um percurso que permita a resolugdo do problema.
Portanto Polya (1978) propde quatro fases que auxilia na resolucao de qualquer problema,

sendo essas a compreensao do problema, o estabelecimento de um plano, a execugdo do plano
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recurso de jogos ¢ trabalhado em sala de aula, o qual ¢ aplicado aos alunos sem a correta
mediagdo (incentivacdo, orientacdo e intervencdo) pelo professor. De acordo com Borin
(1995) as atividades relacionadas a jogos, quando bem orientada, tem papel importante no
desenvolvimento das habilidades de raciocinio; organizagdo, atencdo e concentracao,
necessarias para o aprendizado. A problematica que nos moveu para o estudo foi: de que
forma os alunos resolvem problemas em sala de aula e como os recursos didaticos
influenciam no processo de ensino aprendizagem da Matematica? Elegemos como objetivo
principal identificar como auxiliar os alunos a desenvolver as habilidades de leitura e

interpretagdo matematica por meio de recursos didaticos e como objetivos especificos:

1— Identificar o processo de como construir um jogo matematico.

2— Desenvolver estratégias de calculo mental e outras estratégias para resolugdo de pro-
blemas por meio de jogos.

3— Resolver situagdes-problema que envolva as ideias de adi¢do, subtracao, multiplicagdao
e divisao.

4— Resolver situagdes-problema com nimeros fracionarios envolvendo adi¢ao e subtra-
¢ao.

5— Identificar fracdo como representagdo que pode estar associada a diferentes significa-
dos, por meio de jogos.

6— Ler, escrever, comparar e representar nimeros racionais na forma fraciondria.

7— Resolver situagdes-problema envolvendo o célculo ou estimativa de perimetro e area

de figuras planas.
8— Resolver situacdes-problema que envolva sistemas de medidas: tempo, capacidade,

massa, comprimento.

Referencial Teorico

Os jogos matematicos utilizados pedagogicamente possibilita que o aluno desenvolva o
raciocinio 16gico matematico e habilidades, os alunos passam a ver a disciplina de matematica
como algo prazeroso, realiza um aprendizado significativo, amplia a capacidade de raciocinio
logico e intelectual. Segundo Kishimoto (2007), os jogos estdo inseridos no interior de cada
crianga, ainda que ela ndo os conhega, porque a crianga cria suas proprias fantasias através de

brinquedos ligados ao seu cotidiano familiar.
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no aprendizado das criangas de todas as idades, desde que se tenha uma finalidade e esta seja
clara, ¢ preciso que seja desafiadora e que esteja adequada ao grau de aprendizagem de cada
aluno. A autora ainda destaca que a resolu¢dao de problemas e jogos sdo pontos semelhantes,

ou seja, ¢ possivel haver conexao entre os dois, ao trabalhar o ludico.

O jogo por si s6 ndo produz resultados satisfatérios, se o professor ndo atuar como
mediador do processo; se ndo problematizar e facilitar a construgdo de conhecimentos;
articular o conhecimento do senso comum como o conhecimento cientifico, criar vivéncias,

levar o concreto para motivar e incentivar a participagao ativa do aluno.

Borin (1998) afirma que o professor precisa ter o cuidado de testar os jogos antes de
trabalhar com eles em sala de aula, refletir sobre os possiveis erros e analisar suas proprias
jogadas, pois assim tera condi¢des de entender e antever as possiveis dificuldades que os
alunos irdo enfrentar. Torna-se necessario ter esse cuidado ao escolher os jogos, pois estes

devem ser atraentes e desafiadores para os estudantes.

Assim, o professor deve escolher cuidadosamente os jogos que serdo trabalhados e ter
clareza dos seus objetivos durante as atividades, sendo ele um facilitador da aprendizagem. A
relagdo entre jogos e resolucdo de problemas, destaca Antunes (2006), destaca as vantagens
no processo de criacao e construcao de conceitos através da discussdo do tema entre professor
e aluno. O autor relaciona o jogo a um problema, porque, ao jogar, o individuo constroi

conceitos, trabalhando de forma ludica, dindmica, desafiadora e motivadora.

Metodologia

O presente projeto teve a duracdo de sete aulas sendo 4 horas semanais, com total de
carga horaria de 28 horas. O que segundo Hernandez (1998) o projeto de trabalho pode ser
caracterizado como um percurso por um tema-problema que favorece a analise, a
interpretagdo e a critica (como contrastes de ponto de vista); no qual predomina a atitude de
cooperacdo e o professor ¢ um aprendiz, e ndo um especialista; busca estabelecer conexdes
entre os fenomenos e questiona a ideia de uma versdo unica da realidade; cada percurso ¢
singular e ¢ trabalhado com diferentes tipos de informacdo; aproximagdo atualizada aos
problemas das disciplinas e dos saberes; sendo uma forma de aprendizagem em que se leva

em conta que todos os alunos podem aprender, e encontram um lugar para isso; ndo se
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uma forma de aprendizagem.

Segundo o mesmo autor o projeto tem como objetivo favorecer a construcao da
subjetividade e aproximar da identidade dos alunos, considerando que a fun¢do da escola nao
¢ apenas ensinar conteudos. Além de propor um curriculo que ndo seja uma representagdo do
conhecimento fragmentado, e considerar as experiéncias que os alunos adquirem fora da

escola.

Para isso utilizamos a Pesquisa Ac¢ao, que ¢ uma metodologia aberta, ou seja, podem ser
tomados no decorrer do seu desenvolvimento diferentes tipos de caminhos em fungdo das
demandas encontradas. Primeiramente se desenvolve com um planejamento. Thiollent (2011)
afirma que h4 uma fase exploratdria € o ponto de partida com objetivos tragados previamente,
e um ponto de chegada onde os objetivos sdao alcancados por meio dos resultados obtidos, mas
no intervalo encontra-se uma diversidade de caminhos em fun¢ao das diferentes situacdes
diagnosticadas ao longo do processo. Portanto o principio da acdo-reflexdo-acdo, possibilitou
no decorrer do desenvolvimento deste projeto encontramos diversos caminhos durante o
processo de construgdo coletiva, porém todos os caminhos que foram percorridos com

objetivos tracados antecipadamente.

Utilizamos o disco de fragdes e jogo do domind para trabalhar a idéia de fragcdo ¢ a
leitura de fragdes. Trabalhamos também fragdo por meio do Tangram e elaboragdo de grafico
e tabelas, utilizamos situagdes problemas com numeros fracionarios envolvendo adigdo e

subtragao.

Depois propomos a producdo de situagdes problemas que abrangem as fragdes,
capacidades de medidas e as operagdes, a partir dessas produgdes construiram juntamente
com os alunos um jogo do caminho com as situacdes problemas que os alunos produziram,
em que as regras foram construidas coletivamente, para que eles entendessem que na
resolugdo de célculos e problemas matematicos exige um processo, um caminho a ser

percorrido e que este ¢ mais importante que o resultado final.

Resultados e discussio
O projeto foi desenvolvido em sete etapas, no inicio de nosso projeto nas primeiras

aulas utilizamos jogos com os alunos para entender que cada jogo tem uma maneira diferente
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caracteristicas dos jogos do domin6 e do Tangram.

No decorrer das aulas os alunos ajudaram a construir os processos que seriam
desenvolvidos no jogo do caminho sendo este um jogo que tem como objetivo percorrer um
caminho em um tabuleiro de acordo com os desafios que aparecem para serem solucionados,
o qual tem como proposta trabalhar o raciocinio logico por meio de situagdes problemas de
forma didatica. Realizamos uma construcdo coletiva das regras utilizadas no jogo, criaram
situagdes problemas e estabeleceram relagdes com os contetidos como medidas de area e de
perimetro, o material do jogo € feito de TNT e contém figuras geométricas. Durante essas
etapas os alunos envolveram nas atividades sugeridas, alguns tiveram dificuldades com o jogo
do Tangram, mas com a media¢cdo adequada montaram figuras propostas com o Tangram.
Quando os alunos viram o tabuleiro do jogo do caminho ficaram bem motivados em medir,
porém, como estavam divididos em grupos e teria que ir um grupo de cada vez eles ficaram
inquietos e dispersos mas ficaram ansiosos para o dia do jogo, quanto a elaboracao das
situacdes problemas fizeram a atividade e nos surpreenderam com os problemas elaborados.
Alguns tiveram dificuldades que foram superadas com nossa mediagdo, orientamos e tiramos
as duvidas. Em seguida fizemos uma eleicdo para definirmos o nome do nosso jogo do
caminho “Estripulias da Matematica”. O jogo possibilitou aos alunos compreenderam os
conteudos da matematica em que tinham dificuldades, por meio do envolvimento e

participagdo de todos quanto as resolu¢des dos problemas que compde o jogo.

Consideracoes Finais

Por meio do jogo, notamos que ocorreu um ensino ativo e por meio da atividade dos
alunos com contetidos matematicos como subtragdo, divisao, multiplicagdo sanaram suas
dificuldades e suas duvidas foram esclarecidas. O jogo, utilizado pedagogicamente, possibilita
o estudo ativo e a superagdo do aprendizado mecanizado e enciclopédico. Percebemos que os
alunos que tinham dificuldades de trabalhar em equipe, ao final estavam seguros quanto as

brincadeiras em grupos e também respeitavam os seus adversarios.

As situagdes problemas presentes no jogo apresentaram desafios, porém, estavamos
sempre mediando e auxiliando a superar as dificuldades que surgiam. Na culmindncia para
incentivar a participacdo estabelecemos que o grupo vencedor ganharia um brinde. Ao final

entregamos para todos que participaram, e explicamos que a proposta ndo era uma disputa
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com a participagdo de todos respeitando as regras do jogo construidas coletivamente e que o

objetivo maior ocorreu em relagdo ao aprendizado matematico.
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