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Resumo: O trabalho traz um relato de experiéncia sobre o uso do jogo como ferramenta para amenizar
dificuldades enfrentadas por alunos tanto em determinado contetido quanto na forma como eles interagem
entre si na sala de aula. A experiéncia aqui descrita ¢ de uma atividade que foi desenvolvida para os alunos
do 9° ano do ensino fundamental, com o intuito de minimizar a dificuldade dos mesmos em resolu¢do de
equacdes do 1° grau e o convivio com colegas de sala fazendo uso de um jogo, tal dificuldade no conteudo
envolve o aprendizado adquirido de outros contetidos, entdo o jogo funciona como um exercicio de revisao,
fixagdo e fara com que eles trabalhem em conjunto com outros colegas em uma competicdo saudavel. Sera
trabalhado nessa dinamica a resolugdo de equagdes bem simples, para que o aluno possa fazer calculos
mentais e trabalhar o raciocinio rapido. Mostrando que mesmo com um jogo, que possui regras, as aulas de
matematica podem ser mais leves e mostrar também que o jogo ¢ uma ferramenta 1til, apesar de pouco
utilizada, para o aprendizado que eles precisam. Trazendo como base da pesquisa estudos feitos sobre jogos
na sala de aula e os proprios Parametros Curriculares Nacionais (PCN) que destaca que os jogos auxiliam na
construgdo da aprendizagem. O trabalho foi uma experiéncia bem-sucedida dentro daquilo que foi proposto,
com ganhos ndo apenas para os alunos, mas também para professores que tem a oportunidade de se utilizar
dessa ferramenta e de perceber a importancia de procurar outras possibilidades para auxiliar no ensino de
matematica.
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1- INTRODUCAO

O presente trabalho foi elaborado pelas autoras numa experiéncia como professoras durante o
estagio supervisionado III, com alunos do 9° ano do ensino fundamental, da Escola José Rodrigues
Filho, localizada na cidade de Lagoa da Canoa/AL. As aulas ministradas na turma foram com o
contetido de equagdes do 2° grau, com explanagdes apenas de equagdes do 2° grau incompleta,
conteudo simples, mas os alunos demonstraram suas dificuldades logo de inicio.

Sabemos que as dificuldades enfrentadas por alunos e professores no ensino-aprendizagem de
matematica sdo marca registrada da disciplina. Os alunos ja encaram a disciplina como a pior entre

todas as matérias, a mais dificil e chata para ser trabalhada, se perguntam o porqué estudam
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matematica. Por outro lado o professor que sabe dessas dificuldades entre os alunos tenta de alguma
forma buscar um meio de conseguir melhores resultados, buscando mudar um pouco sua
metodologia procurando novos recursos, algo diferente que tire do aluno a impressao ruim que ja
existe da disciplina.

Numa sala de aula onde a grande maioria dos alunos ndo gosta e ndo consegue entender os
contetdos, a diversidade no conhecimento se apresenta quando um consegue entender algo da aula
e o outro ainda nao sabe conteudos de séries passadas, e esses problemas sabe-se que ¢ o reflexo do
ensino publico atual, cheio de dificuldades. Analisando essas dificuldades e essa forma que o aluno
v€ a matemadtica, ¢ preciso pensar como trabalhar com os alunos em suas principais deficiéncias no
ensino da matematica? E como trabalha-las de forma leve, saindo daquela aula tradicional de todo
dia? Pensando nas dificuldades enfrentadas pelos alunos, buscamos alternativas para uma aula
dinamica, onde houvesse um bom aproveitamento da disciplina por professores e alunos.

As dificuldades da turma iam além do contetido de equacdo do 1° grau, se encontravam
também em conteudos anteriores a este, além do que eles tém um problema em trabalhar em equipe
pensando nisso resolvemos aplicar uma proposta diferente visando amenizar o problema. Entdo a
intervengdo foi feita por meio de um jogo com equacdes de 1° grau, das mais simples possiveis,
intitulado Pescaria das Equacdes, o qual foi encontrado na internet e elaborado por Maria Ignez
Diniz, porem foram feitas algumas alteragdes nas regras para que pudesse ter um maior
aproveitamento com a turma.

E importante amenizar esta dificuldade, pois o contetido que viria adiante necessita que os
alunos tenham um entendimento de muitos outros contetidos anteriores. Assim trabalhar com o jogo
visa ajuda a amenizar a dificuldade de aprendizagem e, segundo os Parametros Curriculares
Nacionais (PCN) “um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que eles provocam no aluno,
que gera interesse e prazer. Por isso, é importante que os jogos facam parte da cultura escolar”™
(PCN, 1997, P.36). Os jogos podem ser trabalhados na educacdo como auxilio apenas no ensino
aprendizagem de matematica, mas em qualquer area de estudo e tem diversas utilidades.

Além de trabalhar o contetido, trabalhara também no aluno qualidades necessarias para um bom
desempenho no estudo da matematica, como a concentracao, percepcao e interpretacao do que eles
veem e ouvem de cada contetido trabalhado nas aulas. Pois ¢ facil perceber que os alunos se
dispersam muito rapido na aula, isso ocorre porque muitos deles acham a aula de matematica chata
e através de um jogo podemos mostrar que da para se divertir e aprender a0 mesmo tempo além de

melhorar fungdes importantes. Segundo Strapason (2011),
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As caracteristicas do jogo fazem com que ele mesmo seja um veiculo de aprendizagem e
comunicagdo ideal para o desenvolvimento da personalidade da inteligéncia emocional da
crianca. Divertir-se enquanto aprende e envolver-se com a aprendizagem faz com que a
crianga cres¢a, mude e participe ativamente do processo educativo. (Apud. MURCIA,
2005, p. 10)

O jogo trabalha o respeito pelas regras e o convivio ou a interagdo com o outro, pois ¢
também importante trabalhar no aluno essas caracteristicas humanas. Segundo Pompeu “o jogo
também pode trabalhar a socializagdo e interagdo dos discentes, permitindo assim, uma ruptura do
ensino tradicional e preparando-os para o convivio social” (POMPEU, 2012, P.16).

Dentre os objetivos que queremos alcancar destacamos a capacidade de o aluno resolver
equagdes do primeiro grau simples, mentalmente ou ndo, trabalhar o raciocinio rapido,
relacionamento das linguagens em prosa e algébrica, aplicacdo dos conceitos de algebra e aritmética
de uma forma ludica e atrativa, incentivar a interacdo com os colegas, aprender a trabalhar em
equipe, relembrar outros conteudos matematicos essenciais para a resolu¢do de uma equagao.

E importante quebrar alguns conceitos de que jogos sdo apenas brincadeiras para horas
vagas e mostrar que muitas vezes um jogo traz muito conhecimento, percep¢des que uma aula
tradicional com pincel e quadro ndo traz. Para chegar a decisdo de aplicar o jogo, tivemos um
processo de avaliagdo e observacao de quais eram as moires dificuldades da turma com relagdo aos
contetdos que estavam sendo desenvolvidos na sala de aula e também seu comportamento. Piletti
(1942, p. 63) destaca que “para poder planejar adequadamente a tarefa de ensino e atender as
necessidades do aluno é preciso antes de mais nada, saber para quem se vai planejar”. Por isso

todo o trabalho feito antes para conhecer a turma foi uma etapa importante para esse planejamento.
2- METODOLOGIA

Como foi um trabalho feito para complementar uma das fases da disciplina de estagio,
tivemos a oportunidade de observar a turma em duas situagdes, primeiro na fase de observacao das
aulas ministradas pelo professor regente foi onde notamos as dificuldades mais basicas, como
operagdes com fragdes, com nimero inteiro, isso nas duas primeiras semanas de contato com eles.

O segundo momento foi na fase de regéncia, a partir da terceira semana, onde com um
contato maior com a turma se pode perceber com maior destaque a dificuldade com resolugao de
equacdes do 1° grau. Esse contato mais préximo deu a oportunidade de trabalhar com eles nessas
dificuldades, entdo a partir da quinta semana se deu a aplicagdo do jogo como uma atividade para

fortalecer e amenizar essas dificuldades enfrentadas por eles. A aplicacdo se deu da seguinte forma:
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o Separar a sala em dois grupos por meio de um sorteio, para que os grupos fiquem o
mais misto possivel. As batalhas serdo feitas entre duplas, um grupo contra o outro e cada dupla tera
no maximo quinze minutos por partida;

o As cartas sdo embaralhadas e formam dois montes, um monte rosa com as equagdes
e 0 azul com as raizes, ambos ficam no centro da mesa com as faces voltadas para baixo, num total
de 20 (vinte) carta. Cada dupla deve pegar 3 (trés) cartas do monte rosa e 4 (quatro) cartas do monte
azul, os jogadores analisam as cartas recebidas e se possivel formam todos os pares com as cartas
que receberam e colocam pares a sua frente, onde um par corresponde a uma equagao e sua raiz.

. Cada jogador na sua vez pede para o seguinte a carta que desejar, pode ser uma
equagdo ou uma carta numérica, para tentar formar um par com as cartas que tem na sua mao. Por
exemplo, se o jogador quiser a carta com o 5 (cinco), ele diz: - Eu quero o 5. Se o colega tiver duas
desta carta ele deve entrega-la e o jogador que pediu a carta forma o par e coloca em seu monte. Se
o colega ndo possuir esta carta ele diz: - Pesque! E o jogador deve pegar uma carta do monte azul,
se conseguir formar o par que deseja coloca-o em seu monte, se ndo conseguir fica com a carta em
sua mao e o jogo prossegue. Se a carta pedida for uma equacao e ele tiver que pescar, isso deve ser
feito no monte rosa;

o E o0 jogo acaba quando terminarem as cartas dos lagos ou quando ndo for mais

possivel formar pares, ganhando a dupla que ao final tiver o maior nimero de pares em seu monte.
3- RESULTADOS E DISCUSSOES

Levando em consideragdo todo o trabalho feito na sala de aula e as dificuldades que os
alunos apresentaram no decorrer da fase em que foi planejado essa intervengdo, depois de trabalhar
com resolugdes de equagdes simples, detalhando cada passo com o intuito de o aluno perceber que
resolver uma equacgdo € aplicar regras basicas e ver essa dificuldade persistir, a aplicagdo do jogo
surgiu como um instrumento que ajudaria a superar essa fase.

Pode-se perceber ao longo do trabalho que todos os alunos se envolveram na atividade,
respeitaram as regras impostas, mas alguns alunos no inicio continuaram a apresentar dificuldades
na hora de resolver a equagdo que estava na carta pega, pode-se perceber que o maior obstaculo
para eles era incerteza de como prosseguir na resolu¢do, mostraram certa inseguranga no que faziam
e sempre perguntavam se o resultado obtido estava correto. Porem no decorrer da atividade eles

foram perdendo essa inseguranga e arriscaram mais.
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Outro ponto importante a destacar foi que o trabalho em equipe funcionou, se ajudarem na
hora que um sentiu dificuldade, as duplas que se enfrentavam interagiam, o grupo todo se dispunha
a ajudar, a aula ficou mais leve e divertida e ndo teve bagunga. Abaixo imagem dos alunos

executando a tarefa.

Fonte: elaborado pela autora

Percebemos que a aula fica bem mais leve e a disposicao deles € outra quando a matematica
¢ apresentada de uma forma ludica e divertida. Segundo Cabral, “o jogo se convenientemente
planejado, pode ser um recurso pedagogico eficaz para a constru¢do do conhecimento
matematico” (CABRAL, 2006, pg. 29). Fazendo uma andlise geral do nosso trabalho nas aulas,
durante o jogo, acreditamos que fomos bem-sucedidos, os principais objetivos consideram-se

alcancados, ver a participagao e dedicacao dos alunos foi gratificante.)

4- CONSIDERACOES FINAIS

Analisando os resultados obtidos na intervengdo, pode-se perceber que o aluno que quer
aprender muda sua postura diante do que lhe € proposto, quando ¢ uma atividade que exija dele um
desempenho e uso de seus conhecimentos ele se esforca e vai em busca de realizar aquilo que ¢
proposto a ele. Mas ¢ bom destacar que o professor também tem que estar disposto a propor
atividades diferentes para o aluno, se o professor ndo sai de sua zona de conforto o aluno também
ndo ird se importar em aprender. E preciso que esteja presente, que oriente o aluno para que ele
sinta-se seguro € motivado, notamos que os resultados obtidos sdo mais satisfatorios quando o aluno
trabalha junto com o professor.

Baseado em todo o contexto de nosso trabalho, no que presenciamos durante a elaboracao e
aplicagdo do mesmo, acredita-se que ¢ importante o professor procurar métodos de ensino para

além do quadro e giz e o quao ¢ importante mostrar ao aluno que estudar pode ser divertido, ndo
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fazer disso apenas uma obrigagdo, mas algo prazeroso e nesses momentos a gente percebe que fazer
uma aula com jogo tirou aquele peso e a chatice da aula de matematica, a deixou mais leve e
produtiva.

Fica aqui nesse relato uma licdo importante para nos que escolhemos seguir a carreira
docente e estamos comegando a tragar o caminho na drea, passar por essa experiéncia agregou
muito ao nosso processo de formacao, aprendemos a lidar com os alunos e suas dificuldades, nos
faz refletir sobre a nossa postura como docentes, do nosso compromisso com eles e com a educagao

e perceber que ¢ importante sair da aula tradicional e apresentar algo diferente e que contribui para

a formagao do aluno.
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