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1 A intervencao

A matematica estd presente na vida de todos. Apesar de nos depararmos com ela na
maior parte dos momentos do cotidiano, ainda é dificil mostrar aos alunos suas aplicagoes
e despertarem seu interesse por ela, por isso, a utilizacdo de jogos na sala de aula se
tornou tao importante. [2] ao discutir o uso de jogos na sala de aula, afirma que a criagao
de situacoes competitivas de ensino faz com que o aluno perceba suas capacidades, seus
limites e suas competéncias, representando a eles verdadeiros desafios ao se envolverem
com as atividades.

Durante dois meses observamos duas turmas do sexto ano de uma escola da rede publica
de ensino, parceira do Programa de Iniciacao & Docéncia (PIBID), da cidade de Alfenas-
MG. Nesta fase, pudemos notar diversas dificuldades e comportamentos dos estudantes,
que tinham entre 11 e 12 anos, estando ainda no processo de transicao, ainda dependentes
de aulas mais ludicas. Também observamos a necessidade dos mesmos de relacionar a
matematica de sala de aula com seu cotidiano.

Um outro fator observado foi a falta de conceitos bésicos como multiplicacao, divisao
e mmc. Além de alguns estudantes da turma necessitar de um atendimento mais préximo
devido a extrema dificuldade em relacao aos colegas. Como é importante o dominio destes
conceitos para que possa avancar na compreensao de outros conteidos, o primeiro foco da
intervencao foi revé-los de modo mais lidica em uma intervencao de sete aulas.

Na primeira fase das agoes foi aplicado um jogo de multiplicagao devido a dificuldades
dos alunos em realizar esta operacao. No jogo era sorteada uma pergunta sobre a tabuada
e, quem acertasse a resposta marcava um ponto no jogo. Inicialmente, ficaram com receio
de errar, mas ao longo do desenvolvimento da atividade, os estudantes se mostraram mais
entusiasmados e participaram ativamente do jogo.
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Na segunda fase da intervengao foi aplicado o Jogo “Enigmas da Divisao” [3], composto
de um dado, um tabuleiro contendo uma arvore representando o dividendo, retdngulos o
divisor, laranjas, cartas de enigmas, cartas de divisores dos personagens envolvidos nos
enigmas e fichas com o algoritmo da divisao. Cada carta de enigma contém uma pontuacao,
dependendo do nivel de dificuldade. Nesse jogo, com os grupos formados e as questoes
distribuidas para cada grupo, eles adquiriram a oportunidade de trabalhar em conjunto
além de discutirem as possiveis resolucées do enigma. E um desafio para os estudantes
dessa idade, pois aprendem também a ouvir as ideias de cada um.

Na terceira fase da intervencao apresentamos o algoritmo da divisao, discutindo sua
aplicacao com os alunos, sempre retomando o jogo que havia sido aplicado na aula an-
terior. Também foram disponibilizados caderno de acompanhamento aos estudantes, que
continham situagoes do cotidiano. Essa escolha teve duas motivagoes: primeira mostrar a
importancia da Matematica como disciplina escolar, e em segunda instancia desmistificar
a ideia de que a Matematica é uma disciplina dificil e sem aplicagoes praticas. Durante
a resolucao dos exercicios pudemos observar que os alunos ainda tinham dificuldades de
executar as divisoes, além de problemas com a interpretagao de texto.

Seguindo com os jogos, foi colocado em prética seus conhecimentos em Minimo Multiplo
Comum, através do jogo “Quem sou eu?”, que também exigia o trabalho em grupo. Apds
sua aplicacao, discutimos sobre o conceito de Minimo Multiplo Comum, e em seguida, o ca-
derno de acompanhamento que continha exercicios com desenhos e colagens a fim de gera-
rem mais curiosidade em resolvé-los. Na resolugao desses exercicios, todos trabalharam
juntos e, a maioria, demonstraram que estavam prontos para aprenderem fragao.

Nos trés jogos aplicados, um deles teve repeticao, e na segunda vez da aplicacao,
verificou-se que houve maior seguranca e conhecimento em resolver as questoes propostas.
Das duas salas que fizemos as intervengoes, o nimero de alunos que atrapalhavam as aulas
e o professor, foram diminuindo cada vez mais e, no final, todos interagiram, havendo uma
melhoria significativa na relacao aluno-aluno e no aprendizado, indicando que é possivel o
uso de jogos como recurso para o ensino da matematica, corroborando com os resultados
obtidos por [1]. Assim, os jogos fazem com que o aluno crie uma visdo mais positiva da
matematica frente ao seu desempenho nas experiéncias em sala de aula.
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