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1 Introducao

A experiéncia como docente do Ensino Fundamental, Médio e Superior, associada aos
indicadores Pisa 2012 [3] e avaliages diagndsticas aplicadas a estudantes ingressantes no
Ensino Médio em nossa instituicao apontam que estes apresentam dificuldades no desen-
volvimento e construgao de conhecimentos matematicos, devido a problemas vinculados
a dominio de conhecimentos relativos aos anos anteriores. Este trabalho visa pesquisar,
na clientela de nossa instituicdo, quais sao as principais dificuldades desses estudantes.
Delineando essas dificuldades, pretendemos selecionar alguns jogos com a intencao de
criar/montar um laboratério de Matematica. A ideia de usar o jogo como estratégia de
ensino surge devido a influéncia que o mesmo pode proporcionar no estimulo & aprendiza-
gem.

2 Materiais e Métodos

A principio foi preparado um questionério que permite ter uma visdo de como nossa co-
munidade académica enxerga o processo de aprendizagem de conhecimentos matemaéticos.
Esse questionario foi aplicado em turmas de estudantes ingressantes ao ensino médio
técnico em 2015, na instituicdo IFMS campus Trés Lagoas. A ideia do questiondrio é
pontuar as principais dificuldades enfrentadas por estes estudantes.

Analisando essas informagoes foram estudados alguns jogos que permitam trabalhar as
dificuldades indicadas pelos estudantes. Para isso foram estudadas as regras dos jogos e a
construcao dos mesmos. Os materiais produzidos ficarao para a instituicao para que seja
usado em horérios livres no laboratério de matemaética, em PE (horédrio de permanéncia
do estudante) e até mesmo em aulas regulares por docentes da componente curricular. Em
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etapa posterior pretende-se desenvolver um software web de jogos para disponibilizar o la-
boratério no formato virtual com os mesmos jogos fisicos produzidos, usando a Linguagem
Java.

3 Resultados e discussoes

O questionario aplicado trouxe importantes informacoes. A maioria dos estudantes
afirmaram nao gostar da componente curricular e admitem ter dificuldades em aprender
matematica. Entre os contetidos selecionados como mais dificeis até o presente momento de
formagao , foram citados: Porcentagem, notagao Cientifica e fungoes, nessa ordem. Através
dessa informagao buscamos encontrar jogos que abordassem esses contextos matematicos.
No primeiro momento foram escolhidos e estudados os jogos: Bingo da Notagao Cientifica
[1] e Tabuleiro de Porcentagem [2]. Apdés a confecgao dos jogos, voltamos as salas de aulas
dos estudantes consultados e foi realizada uma oficina para a aplicacdo dos jogos. Os
estudantes se mostraram motivados e desenvolveram as atividades propostas. Segundo os
relatos dos proprios estudantes cdlculos que antes ndo eram capazes de fazer, ao final do
jogo ja estavam aptos. O que nos leva a acreditar que houve construcao de conhecimento
através dos jogos.

Como resultados preliminares percebemos que o Jogo é uma importante ferramenta
para o Ensino de Matematica, nao s6 em séries iniciais, o que é mais comum, mas também
nas séries do Ensino Médio. Esse trabalho faz parte de um projeto que tem pesquisado
jogos matematicos com a intengao de produzir materiais que auxiliem docentes e estu-
dantes a melhorar o desempenho no processo de ensino e de aprendizagem de matematica
nessa etapa do ensino. O produto final do projeto serd um laboratério fisico e também
um ambiente virtual com os mesmos jogos disponiveis. O ambiente virtual estd em fase
de construcao.
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