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RESUMO: Neste trabalho, procura-se mostrar a utilizagdo de jogos educacionais como recurso no ensino da
Matematica, com aplicagdo de jogos para alunos do Ensino Fundamental. Os resultados esperados foram alcancados,
mostrando que através dos jogos ¢é possivel vencer alguns bloqueios encontrados nos alunos e proporcionar o gosto pela
Matematica, o que facilita o trabalho do professor e torna a aula mais eficaz e prazerosa.
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ABSTRACT: This work attempts to show the use of educational games as a resource in the Mathematics Education,
with application of games for elementary school students. The expected results have been reached, showing that through
games it is possible to overcome some difficulties found in students, providing the enjoyment of Mathematics,
facilitating the teachers’s work and proportionating more efficient and pleasant classes.
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Introducio mais dindmica e divertida utilizando-se os jogos
como recurso (OLIVEIRA, 2008, p. 1).

A Matematica junto a area de Ciéncias
Naturais ~constitui-se  privilegiada para o
pensamento cientifico e tecnologico. Mas a
grande maioria dos alunos de Ensino
Fundamental e Médio encontra obstaculos para
a compreensdo e evolucao do significado dos
contetdos apresentados. Motivo pelo qual os
educadores precisam buscar métodos inovadores
que despertem o interesse dos alunos pela
disciplina em questdo. Muitas vezes, as aulas
convencionais, livro, apostila, lousa, didlogo
entre professores e alunos, sdo arcaicas,
colaboram para que os alunos tenham essa visao
negativa em relacdo a Matematica. O professor
em seu papel de educador precisa mudar esta
visdo negativa perante os alunos, e uma
alternativa € ir em busca de novos métodos,
novos desafios a serem introduzidos nas aulas,
uma op¢ao seria a utilizagdo de jogos.

Os jogos didaticos sdo um recurso que, se
aplicado corretamente junto aos contetdos,
pode trazer muitos beneficios, como quebrar o
tabu que existe quanto a dificuldade em
Matematica, mostrando que ¢é possivel
aprender, com prazer, essa disciplina tdo
temida por grande parte dos alunos.

A Matematica ¢ uma disciplina que
implica no desenvolvimento do pensamento
cognitivo, estimula o desenvolvimento do
individuo, sua criatividade, a facilidade em
resolugdo de problemas, caracteristicas
encontradas nos jogos. Portanto este
instrumento ¢ um grande aliado no
ensino/aprendizagem, pois os jogos didaticos
devem ser introduzidos para acrescentar
conteudos matematicos, assim os alunos tém
uma aplicagdo pratica do conteudo que foi
ensinado junto a teoria, podendo ter uma

Conhecer entio diferentes possibilidades de melhor aSSlmlla@a_O _ (_16 tais  conteudos,
trabalho em sala de aula é fundamental para que o desenvolver sua criatividade, o pensamento
professor construa sua pratica. Despertar o gosto e l()giCO e estratégico, buscar diferentes

interesse do aluno pela Matematica € fazé-lo sentir,
compreender, vibrar com a ciéncia dos numeros,
isso pode acontecer a partir de uma aprendizagem

maneiras para se chegar a solugdo do jogo (o
problema proposto) e debater com seus
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colegas de sala, o jogo enriquece, dessa forma,
o conhecimento de todos.

Na educag@o matematica ha a proposta de
se trabalhar com jogos matematicos. A partir
desta idéia foi desenvolvido o projeto
‘Brincando com a matematica’, cujo objetivo €
ensinar os conteidos matematicos com
atividades que utilizem jogos didaticos. No
desenvolver do projeto, foi possivel detectar as
deficiéncias dos alunos e sana-las, desse modo
passaram a gostar da Matematica e entendé-la.
Ao final do trabalho, mostra-se uma
comparagdo desses alunos, antes e apds a
aplicacdo do projeto para apresentar 0s
resultados e a repercussdo entre 0s mesmos ¢
os pais, professores e diretores.

1. Como trabalhar com os jogos em sala de
aula?

O jogo didatico ¢ um instrumento
facilitador de ensino, por isso deve ser
introduzido ¢ trabalhado de maneira correta,
sua finalidade deve ser facilitar e preencher as
deficiéncias que os alunos possuem na
disciplina e ndo deve ser dado apenas para o
aluno jogar por jogar.

Para que os jogos produzam os efeitos desejados é
preciso que sejam, de certa forma, dirigidos pelos
educadores. Partindo do principio que as criangas
pensam de maneira diferente dos adultos e de que
nosso objetivo ndo € ensina-las a jogar, devemos
acompanhar a maneira como as criangas jogam, sendo
observadores atentos, interferindo para colocar
questdes interessantes (sem perturbar a dindmica dos
grupos) para, a partir disso auxilid-las a construir
regras ¢ a pensar de modo que elas entendam
(MALBA TAHAN, apud GROENWALD, 2008, p. 3).

Os jogos educativos requerem um plano,
eles devem ser introduzidos e programados de
acordo com o conteido abordado em sala.
Antes de tudo, o professor deve escolher o
jogo adequado com relacdo ao contetido e a
idade dos alunos, sabendo claramente o que
pode oferecer e qual objetivo se espera, para
poder ser atingido. Se necessario, o professor
deve reajustar as regras dos jogos, adapta-las
as necessidades dos alunos em seus trabalhos.
O professor passa para o papel de espectador,
observa as atitudes, as reagdes, as estratégias
escolhidas, os erros cometidos pelos alunos,
para depois trabalhar as dificuldades
encontradas durante o jogo. E acima de tudo, o
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professor deve ser incentivador e questionador
para estimular seus alunos a buscar solucgdes
inteligentes e refletir sobre a estratégia usada,
se realmente foi o melhor caminho, se
poderiam existir outras solugdes, sdo questoes
como estas que forcam a construgdo do
conhecimento nos alunos.

Alguns exemplos de jogos que podem ser
trabalhados: jogos estratégicos, jogos de
treinamento e jogos geométricos.

Existem varios caminhos para se chegar a
solugdo de um jogo, por isso as experiéncias,
conclusdes, vitérias e erros de uma
determinada pessoa nem sempre servirdo para
outra, mas o interessante € haver essa troca de
informag@o entre os alunos para que possam
analisar as diferentes maneiras de pensar,
adquirir um maior conhecimento.

Portanto a Matematica nao deve ser
apresentada aos alunos apenas através de
lousa, livros e apostilas, o educador deve ir
além, buscar métodos inovadores ¢ atrativos.
Os PCN’s também colocam em destaque os
jogos:

Os jogos constituem uma forma interessante de
propor problemas, pois permitem que estes sejam
apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracdo de estratégias de
resolugdo e busca de solugdes. [...] Os jogos podem
contribuir para um trabalho de formagio de atitudes
- enfrentarem desafios, langar-se a busca de
solugdes, desenvolvimento da critica, da intuigdo,
da criagdo de estratégias e da possibilidade de
altera-las quando o resultado ndo ¢é satisfatorio -
necessario para a aprendizagem da Matematica
(BRASIL, 1998, p. 46-47).

Os jogos além de ser um método
interessante ¢ dindmico para se trabalhar os
conteidos  matematicos, consistem em
ensinamentos sociais, pois trabalham os
seguintes principios: cooperagao,
solidariedade e respeito ao proximo.

2. Aplicacio do projeto: ‘Brincando com a
Matematica’

2.1. Criacao

O Projeto ‘Brincando com a Matematica’
foi criado para cumprir as horas de estagio de
regéncia das alunas de Licenciatura em
Matematica, Carina Brabo da Silva e Sara
Domenici. Ao notar através dos estagios de
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observagdo a grande dificuldade que o
professor possui em ministrar sua aula e
despertar em seus alunos interesse, estimulo e
curiosidade pela Matematica, houve a idéia de
criar um projeto onde a disciplina fosse
apresentada de forma diferente, com o intuito
dos alunos verem-na por outra perspectiva e
mostrar que a Matematica estd em todos os
lugares, que o seu aprendizado ¢ de suma
importancia e ¢ possivel aprendé-la de uma
maneira prazerosa.

2.2. Objetivo

O projeto baseia-se em trabalhar os
contedos matematicos através de jogos
didaticos, tendo como objetivo os seguintes
requisitos:

v' Complementar as aulas de matematica,
colocar em pratica através dos jogos o que
foi trabalhado na teoria para uma melhor
assimila¢ao do conteudo;

v' Diminuir os bloqueios existentes na
disciplina;

v Despertar interesse no aluno pela
Matematica;

v Proporcionar ao aluno um aprendizado
eficaz e prazeroso.

2.3. Desenvolvimento

Este  projeto para um  melhor
desenvolvimento foi realizado em horarios
alternados com os das aulas, sendo que o
melhor horario encontrado foi aos sabados, no
programa Escola da Familia, na escola
estadual Prof® Alvaro Duarte de Almeida, na
cidade de Cosmorama, interior de Sdo Paulo.

O projeto teve inicio com poucos alunos,
mas com elevado indice de dificuldade por
parte dos mesmos. Os alunos nem se quer
tinham conhecimento das tabuadas, este fato
torna-se preocupante, pois alunos do 6° ano do
Ensino Fundamental ndo sabem tabuada, que ¢
um dos alicerces da Matematica para o
desenvolvimento da aprendizagem. O primeiro
passo foi trabalhar essa deficiéncia com a
aplicacao de jogos envolvendo tabuada.

As aulas eram divididas em trés partes:

1? parte: como a dificuldade com a tabuada
era imensa, as aulas eram iniciadas com jogos
de tabuadas, para reforgar o aprendizado;

2% parte: faz-se uma pequena revisdo da
matéria vista pelos alunos durante a semana,
para depois praticar o conteudo através dos
jogos didaticos. Com jogos envolvendo os
conteudos trabalhados em sala de aula, torna-
se mais facil para o educador detectar os
pontos onde os alunos estdo com maior
dificuldade na aprendizagem da disciplina e
ajuda-los a sana-la;

3" parte: realiza-se uma aplicagdo de jogos,
voltado para o desenvolvimento do raciocinio
logico, até mesmo desafios para descontrair e
estimular os alunos.

Para cada aula foi necessario um novo
desafio para que os alunos se sentissem
estimulados e para que continuassem a
freqiientar o projeto. Curiosidades, problemas
que instiguem os alunos a encontrar a solugao,
foram estes os pequenos atos que ajudaram a
prender a atencao dos alunos.

3. Alguns jogos trabalhados no projeto
‘Brincando com a Matematica’

3.1. A Torre de Hanoi

A Torre de Hand6i ¢ um jogo educativo de
raciocinio logico, que ajuda em varios pontos
no aprendizado dos alunos.

O jogo consiste em uma base contendo trés
pinos, em um desses pinos possui discos
furados no centro e com diametros diferentes,
ordenados de forma decrescente, como mostra
a figura 1.
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Figura 1: Torre de Hanoi
Fonte: Kiner (2007, p. 1).

A quantidade de discos pode variar, o jogo
sO € possivel se tiver no minimo trés discos,
podendo ir aumentando, para dificultar o jogo,
isto é, mudar de nivel.
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Como todo jogo, a Torre de Handi também
possui suas regras, que sdo especificadas a
seguir:

1) Os discos podem ser movidos apenas
um de cada vez;

2) Um disco maior jamais deverd ser
colocado sobre um menor;

3) Todos os discos devem ser transferidos
para um outro pino, devendo estar na mesma
ordem decrescente.

A solugdo ¢ encontrada quando todos os
discos sdo transferidos para outro pino em
ordem decrescente, realizando o procedimento
com o menor numero de movimentos
possiveis.

A torre de Hanoi exige para cada nimero
de discos, quantidades minimas de
movimentos, parte-se do nimero de discos
n=1 para se ter o minimo de M =1
movimento, o que se pode ver na figura 2.

=

Figura 2: Soluggo da Torre de Hanoi para 1 Disco
Fonte: Luiz (2008, p. 3).

Se o numero de discos for n=2, é
necessario 3 movimentos para encontrar a
solu¢do, como mostra a figura 3.
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Figura 3: Solucdo da Torre de Hanoi para 2 Discos
Fonte: Luiz (2008, p. 3).

Se o numero de discos for n=3, é

necessario 7 movimentos para encontrar a
solucao, como mostra a figura 4.
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Figura 4: Solucéo da Torre de Hanoi para 3 Discos
Fonte: Luiz (2008, p. 4).

Se o numero de discos for n=4, ¢
necessario 15 movimentos para que a solugao
seja encontrada. Se o raciocinio anterior for
mantido, € possivel encontrar uma relagao
entre os nimeros de discos () € o nimero de
movimentos (M), sendo possivel perceber que
a solu¢do do problema de n discos ¢ dado pela
n-ésima poténcia de dois diminuida de 1
unidade:

M=2"-1.

Este jogo foi aplicado no projeto
‘Brincando com a Matematica’, com alunos de
5° e 6° série do Ensino Fundamental, mas pode
ser aplicado em alunos a partir do 5° ano do
Ensino Fundamental, até o ualtimo ano do
Ensino Médio.

As competéncias desenvolvidas com a
Torre de Handi sdo: o conceito de poténcia;
resolucdo de equacdes com numeros naturais;
o senso logico; estratégia e visualizagdo de
espago.

A figura 5 mostra fotos dos alunos que
participaram do projeto ‘Brincado com a
Matematica’, conhecendo o jogo Torre de
Han6éi com o auxilio da informatica, onde
aprendem sobre sua historia, onde surgiu, sua
lenda, as regras do jogo e praticam através do
jogo virtual (VITOUS TECNOLOGIA DA
INFORMACAO, 2007, p. 2).
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Figuras 5a e 5b: Alunos participantes do projeto
‘Brincando com a Matematica’ conhecendo o jogo
Torre de Hanoi, on-line.

Fonte: Propria.

As figuras 6a e 6b mostram os alunos do
projeto a confeccionar suas proprias torres de
Hanoi. Para fazer a Torre de Hanoi, utiliza-se
0 seguinte material:

v' Papel EVA (pode também ser usado
madeira, isopor) para a constru¢do dos
discos e da base;

v’ Palitos de sorvete com espessura de no
minimo 0,5 cm, usados como pino da
torre.

Figuras 6a e 6b: Alunos participantes do projeto
‘Brincado com a Matematica’ confeccionando o jogo
Torre de Hanoi
Fonte: Propria.

3.2. Jogo de Xadrez

O jogo de xadrez ¢ um dos jogos de
estratégia ¢ de tabuleiro mais famosos do
mundo, praticado por milhdes de pessoas em
torneios amadores e oficiais, em clubes,
escolas, pela internet etc. Existem Federagdes
Nacionais de Xadrez em aproximadamente
160 paises, onde se estimam 7,5 milhdes de
pessoas afiliadas a elas (WIKIPEDIA, 2008,
p.01).

O xadrez ¢ um jogo composto por 1
tabuleiro quadriculado 8 x 8 e 32 pegas, sendo
16 brancas e 16 pretas, subdivididas da
seguinte maneira:

Um Rei branco e um preto, pegas mais
valiosas da partida, pois se capturados definem
o término do jogo, podem se movimentar para
todas as direcdes, mas apenas uma casa, mas
ndo devem se mover para uma casa em que
possam ser rapidamente capturados.

Uma Dama (ou Rainha) branca e uma
preta, peca mais poderosas, podem ir para
qualquer diregao.

Duas Torres brancas e duas pretas, as quais
se movimentam na horizontal e vertical.

Dois Bispos brancos ¢ dois pretos, os quais
se movimentam na diagonal.

Dois Cavalos brancos e dois pretos, os
quais se movimentam quatro casas em forma
de L.

Oito Pedes brancos e oito pretos
movimentam-se uma casa para frente, quando
ainda estiverem na posi¢ao inicial, podem
avancar duas casas e capturar a pega do
adversario na diagonal, se o Pedo conseguir
chegar at¢ a ultima casa, ¢ promovido a
qualquer outra peca, exceto a um rei.
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3.2.1 Desenvolvimento do jogo

A posicdo inicial do jogo ¢é: primeira
fileira, no centro o Rei ¢ a Rainha a seu lado,
os Bispos um ao lado do Rei e outro ao lado
da Rainha, ao lado dos Bispos encontram-se os
Cavalos e as Torres, que se posicionam nos
extremos do tabuleiro, os Pedes se encontram
todos na segunda fileira para proteger o reino,
conforme se pode ver na figura 7.

EAs W0 A X
Adiddddddid

BB AEHBEE
HEHhoWd e NE

Figura 7: Tabuleiro de Xadrez, posicao inicial do jogo
Fonte: Duarte (2008, p.11).

Ao decorrer da partida, os jogadores
devem levar suas pecas a capturar as pegas do
adversario, e a0 mesmo tempo proteger seu
reino, evitando que seu Rei seja capturado.

Algumas jogadas do xadrez:

v' Captura: a captura se da quando uma pega
ocupa o lugar de uma peca adversaria, tira-
se a peca capturada da partida.

v" Roque: ¢ um movimento especial, onde o
Rei avanga duas casas em dire¢ao as
Torres, e a Torre saltam por cima do Rei,
esta jogada sO pode ser feita se for o
primeiro movimento das Torres e do Rei.

v Xeque: principal jogada e que leva ao
objetivo do jogo, colocar o Rei adversario
em xeque ¢ colocd-lo em risco para ser
capturado, se ndo houver saida, ¢ xeque-
mate e fim da partida, se houver saida o
adversario deve mover o Rei, capturar a
peca que esta dando xeque, ou colocar uma
peca que impega a captura do Rei.

Em algumas partidas podem ocorrer
empates caso algum jogador ndo tenha pecas
suficientes para dar xeque-mate, ou se algum
jogador nao puder mover nenhuma peca e
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mesmo assim ndo estar em xeque-mate; nesse
caso a partida ¢ considerada empatada.

Este jogo ¢ considerado por muitos,
complexo. Para utilizar este jogo na educagao,
requer um trabalho bem maior por parte do
professor, mas se bem preparado e bem
aplicado pode trazer bons resultados, pois €
um jogo que envolve muita tatica e estratégia,
pode desenvolver diversas habilidades no
aluno.

A amplitude pedagogica deste jogo milenar merece
ser muito bem aproveitada pelo educador, seja na
parte matematica, seja na socializagdo do
individuo, pois, até no ambito esportivo pode-se
desenvolver no aluno valores como a consciéncia
do saber ganhar e saber perder e do respeito ao
adversario, além de ser um jogo que ndo tem
distingdo de sexo, ou seja, uma garota pode jogar
em igualdade com um garoto diferentemente ao que
acontece em alguns esportes de competicdo. [...]
Portanto, além de contribuir para a formagdo de
conceitos da matematica o jogo de xadrez é um
eficiente meio para se formar um individuo social,
com valores bem definidos e caracteristicas
importantes como pensamento critico para
conviver-se em sociedade (DUARTE, 2008, p. 9).

Este Jogo também foi aplicado no projeto
‘Brincando com a Matematica’, com alunos de
5° a 8° séries, mas pode também ser trabalhado
com alunos do Ensino Médio. O jogo de
xadrez deve ser aplicado para facilitar o
aprendizado de alguns conceitos matematicos
como: tragar pontos no plano cartesiano,
nogao ao tragar graficos de equagdes, trabalhar
area, perimetro e distdncia, além de
desenvolver diversas habilidades como:
raciocinio légico, concentragdo, estratégia,
paciéncia entre outros.

As figuras 8 e 9 mostram os alunos
participantes do projeto, aprendendo sobre a
historia do jogo de xadrez, a sua lenda, sobre
as grandes competicdes que hoje acontecem ao
redor do mundo, as regras e os movimentos do
jogo. Em seguida, os alunos colocaram em
pratica o que aprenderam. No primeiro
momento, jogaram tendo como adversario o
computador (DIGITAL VISION
MULTIMEDIA, 2007, p. 1).

No segundo momento, competiram entre
si, em duplas, o que aumenta o espirito
competitivo entre os alunos, ajuda no inter-
relacionamento. As figuras 8 ¢ 9 mostram os
alunos praticando o aprendizado do jogo de
xadrez. Na figura 8, pode-se observar um
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aluno jogando xadrez on-line e na figura 9 os
alunos num jogo em duplas.

Figura 8: Alunos conhecendo o jogo de Xadrez,
jogo on-line.
Fonte: Propria.

Figura 9: Alunos conhecendo o jogo de Xadrez,
jogo em duplas.
Fonte: Propria.

3.3 Jogo da Velha

Um jogo simples, conhecido por todos, e
se feitas algumas modificacdes pode se tornar
uma oOtima atividade para complementar as
aulas de Matematica.

Este jogo pode ser confeccionado pelo
proprio professor, cujo material necessario €
um pedago de cartolina para desenhar o Jogo
da Velha e pequenos pedagos de cartolina
quadriculado para serem as fichas, metade
dessas fichas devem ter na frente o O e no
restante das fichas o X, no verso de todas
devem ser escritas as operacdes matematicas e
envolver a matéria estudada pelos alunos.

O jogo da velha ¢ jogado por duas pessoas, 0
desenvolvimento do jogo se d4 da seguinte
maneira: cada jogador escolhe suas pecas O ou
X, antecipadamente  essas  pecas  sdo

embaralhadas pelo professor. Para iniciar o jogo,
o0 aluno pega uma das fichas escolhidas e precisa
resolver a operag@o pedida no verso, se a solugdo
estiver correta, pode colocar a ficha no jogo, se
ndo acertar passa sua vez e devolve a ficha, vence
o0 jogador que conseguir completar o tabuleiro na
horizontal, vertical ou na diagonal.

No projeto, o jogo da velha foi
desenvolvido com alunos da 6" série do Ensino
Fundamental, cujo contetdo trabalhado foi
operagdes envolvendo numeros inteiros. Com
essa atividade, os alunos assimilaram com
rapidez as operagdes com numeros inteiros, as
regras de sinal e praticamente sanaram as
davidas que possuiam, atingiram assim o
objetivo esperado pelo professor.

O jogo da velha também pode ser adaptado
para se trabalhar em outras séries do Ensino
Fundamental.

3.4 A Tabuada na Arvore e o Jogo da
Memoria

Os dois jogos sdo virtuais, a tabuada na
arvore ¢ o jogo da memoria encontram-se on-
line. Tém como objetivo trabalhar a tabuada,
que ¢ o alicerce da Matematica, de uma
maneira divertida, assim os alunos aprendem e
praticam.

No projeto ‘Brincando com a Matematica’,
havia uma grande necessidade de sanar a
deficiéncia dos alunos com relagdo a tabuada.
A maneira encontrada, que apresentou
resultados mais eficazes, foi através de jogos,
logo todas as aulas eram iniciadas com um dos
dois jogos: a tabuada na arvore e o jogo da
memoria, para praticar e assimilar as tabuadas.
Assim, a cada aula pode-se notar a evolugdo e
a diminuicdo da deficiéncia dos alunos
participantes.

Através desses jogos os alunos competiam
entre si, procuravam fazer o maior nimero de
acertos possiveis, assim era trabalhado o
raciocinio utilizado para resolver os calculos
com rapidez.

O jogo ‘A tabuada na Arvore’ pode ser
encontrado num site (THE TABLE TREES,
2007, p. 1) e o Jogo da Memoéria em outro
(MULTIPLICATION  CONCENTRATION,
2007, p. 1). As figuras 10a e 10b mostram os
alunos participando da aula, realizam atividades
com jogos on-line de tabuada para auxiliar a
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quebrar os bloqueios existentes neste quesito,
que ¢ um dos alicerces da Matematica.

Figuras 10a e 10b: Alunos participantes do projeto
‘Brincado com a Matematica’ em atividades com
jogos de tabuada
Fonte: Propria.

4. Comparacao do aprendizado dos alunos
antes e depois do projeto ‘Brincando com a
Matematica’

Os alunos participantes do projeto nao
possuiam interesse pela disciplina de
Matematica. Nas aulas diarias da escola, eram
indisciplinados e suas notas eram baixas. No
inicio do projeto, os alunos comecaram a
participar do projeto sem muito interesse, com a
idéia de que era uma brincadeira, estavam ali s0
porque ndo tinham mais nada de interessante
para fazer. Ao iniciar o projeto, os alunos tinham
preguica de pensar, nos primeiros jogos
aplicados, que exigiam raciocinio, agilidade para
pensar, desistiam rapidamente de encontrar a
solugdo, pois ndo queriam ter nenhum esforgo
mental. Na realidade, estavam certos na parte em
que tudo era uma brincadeira, mas uma
brincadeira com objetivos sérios, que aos poucos
foi quebrando a preguiga, o desinteresse, € com
0 passar das aulas os jogos matematicos
conquistaram esses alunos.

O projeto em si trazia aos alunos além do
aprendizado prazeroso, uma diversdao, ¢
fascinante o olhar dos alunos ao conseguir
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chegar a solucdo de algum enigma, ou ao
vencer um jogo e ultrapassar as expectativas
que possuiam de si proprios. E com o passar
das aulas isso foi repercutindo no dia-a-dia
desses alunos. Essa mudan¢a ocorrida nos
alunos fez com que alguns pais fossem
conferir o que acontecia e questionar a direcao
da escola, o porqué de seus filhos estarem
diferentes, esta repercussao deu-se também
nas aulas diarias, pelo fato das dificuldades
diminuirem e pela facilidade da assimilacdo
dos contetidos ministrados.

Os alunos na fase da 5 a 8" série possuem
uma enorme energia e muitas vezes gastam
essa energia fazendo bagunca nas salas de
aula, atrapalhando o trabalho do professor, por
isso se deve fazer com que esta energia seja
gasta positivamente com producdo ao invés de
regressao. O projeto ‘Brincando com a
Matematica’ tem o poder de sugar a energia
desses alunos, faz com que os mesmos
pensem, compitam, brinquem, divirtam-se e
principalmente aprendam.

5. Resultados

No decorrer das aulas, pode-se notar a
diferenca no aprendizado dos alunos que
passaram a enxergar a matematica com outros
olhos. Foi constante o avanco na diminui¢ao dos
bloqueios existentes detectados no inicio do
projeto.

Os alunos que freqiientaram o projeto
passaram a ser mais questionadores, presentes,
criticos, dando suas opinides, perderam o
medo de errar. Hoje os mesmos véem a
importdncia que a Matematica t€ém no dia-a
dia de todos e passaram a entender que ¢
preciso aprendé-la e domind-la, pois estd
presente em muitas situagdes do cotidiano.
Quando o aluno passa a ter essa visdo, fica
mais facil o educador exercer seu papel.

O projeto teve duragdo de seis meses,
periodo  pequeno, mas satisfatorio. As
dificuldades dos alunos ndo foram extintas por
completo, mas podde-se ameniza-las, essa
melhora foi notada pelos professores, diretores
e pelos pais dos alunos, repercutindo inclusive
na Delegacia de Ensino onde a escola pertence.
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Consideracoes finais

Durante este trabalho, pode-se notar que
existem alternativas para melhorar a situacao da
educa¢do no pais. Alunos precisam se sentir
motivados a estudar, um dos caminhos que pode
levar a esta motivagdo ¢ a utilizagdo dos jogos
matematicos. Durante a aplicagdo do projeto
‘Brincando com a Matematica’ foi possivel
perceber os beneficios adquiridos pelos alunos e
professores, mas para que esta alternativa possa
gerar bons resultados para a educagdo, ¢
necessaria a disposicao do educador em querer
fazer a diferenga para seus alunos, e encarar uma
constante busca para inovar suas aulas, ter
criatividade para transformar muitas vezes jogos
simples, conhecidos por todos, que a principio
nao trazem nenhum beneficio intelectual, em um
instrumento facilitador do conteudo aplicado,
isto ¢, procurar através dessas atividades que
seus alunos se tornem criticos, questionadores ¢
com uma grande percep¢do para resolver
problemas logicos.

E comum ouvir reclamacdes de
professores quanto a situacdo do ensino
brasileiro, mas a principal mudanga que deve
ocorrer, ¢ no pensamento desses professores,
que devem reconhecer que, apesar da
educacao brasileira precisar de modificagdes, €
necessario ter consciéncia que cada educador
pode fazer sua parte, buscar inovagdes para
transformar suas aulas em aulas criativas,
produtivas e atrativas para conquistar seus
alunos e poder exercer seu papel de educador
com eficiéncia.

Durante o desenvolvimento do projeto foi
possivel notar o interesse que os alunos
demonstravam durante as aulas, aos poucos
perceberam a importdncia que a matematica
tem no cotidiano e deixaram de encara-la
como uma vild. Os jogos trouxeram muitos
beneficios para esses alunos, tais como:
melhor  assimilacio do  contetido, o
desenvolvimento do raciocinio  ldgico,
passaram a ser capazes de resolver calculos
com mais rapidez.

Ap0s a aplicacdo do projeto, pode-se notar
que houve incentivo para o desenvolvimento

cognitivo dos alunos, o que também repercutiu
entre pais, professores e diregao.

No futuro, pode-se desenvolver projetos
envolvendo outros jogos de acordo com o
contetido, ou 0os mesmos jogos com alunos do
Ensino Médio.
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