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AREA DE CONHECIMENTO: 7.07.08.05-3 Ensino e Aprendizagem na Sala de Aula

RESUMO: A verdadeira educacdo é aquela em que o aluno aprende através de atividades que desenvolvem suas
capacidades motoras e de raciocinio, que instiga a busca pela aprendizagem e pelo conhecimento novo. Porém, levando
em consideracdo o tempo a ser trabalhado cada assunto e o alto nimero de discentes em uma sala de aula, trabalhar com
esse processo de aprendizagem torna-se uma tarefa bastante dificil. Com isso 0s jogos matematicos comegaram a
ganhar espaco nas salas de aulas, criando um elo entre aluno, professor e aprendizagem; contribuindo para a formacédo
destes de forma divertida, educativa e contextualizada. O objetivo do projeto é levar isso para 0 ambiente das escolas
conveniadas com o PIBID IFSP na cidade de Araraquara/SP.

PALAVRAS-CHAVE: ensino-aprendizagem; jogos matematicos; raciocinio.

INTRODUCAO

Com este trabalho pretendemos despertar o interesse dos alunos com a maneira diferenciada de se
entender a matematica, mais agradavel e muitas vezes até mais facil. Barbosa e Carvalho (2009) argumentam
que,

Dentro da resolucdo de problemas, a introducdo de jogos como estratégia de ensino-
aprendizagem na sala de aula é um recurso pedagdgico que apresenta excelentes resultados,
pois cria situagdes que permitem ao aluno desenvolver métodos de resolucéo de problemas,
estimula a sua criatividade num ambiente desafiador e ao mesmo tempo gerador de
motivacdo, que é um dos grandes desafios ao professor que procura dar significado aos
contetdos desenvolvidos (2009, p.2).

Outro ponto importante é o desprezo pela Matemaética que é observado nas escolas nas quais se
pretende aplicar as atividades e nas demais presenciadas até hoje. A maioria dos alunos ndo consegue
associar o contetido que aprendido na escola com situagdes do cotidiano, por isso acabam néo gostando e ndo
conseguindo aprender. Pasdiora (2008) aborda esse ponto em seu trabalho quando afirma,

Muito se discute atualmente sobre como ensinar matematica de forma eficaz e significativa.
Este &, sem davida, o grande desafio dos professores preocupados com uma educacao de
qualidade. Muitas vezes os conteidos ensinados ndao fazem sentido para o aluno. Criou-se
um “saber escolar” distante do “mundo real” em que os alunos vivem e trabalham. Além
disso, a forma como os contelidos sdo apresentados ndo atrai a atengdo e o interesse do
educando, pelo contrario, provoca nele uma “aversido” pelo estudo da matematica (2008,

p.3).



Neste contexto, a proposta é de auxiliar no aprendizado de diferentes assuntos relacionados a
matematica, de forma que se possa ensinar a partir de jogos essa disciplina, tornando-a algo legal e
interessante, ja que o método utilizado esta presente na vida dos alunos como uma atividade de recreacgdo e
passatempo.

FUNDAMENTACAO TEORICA

A dificuldade na aprendizagem da matematica é clara nas escolas publicas e privadas do Brasil,
sendo esta a matéria mais temida pelos alunos. N&o se sabe ao certo onde esta o erro quando tal matéria é
ensinada e ndo entendida, mas o objetivo desse trabalho € tentar minimizar o sofrimento dos alunos e fazer
com que fique mais interessante prestar atencéo nas aulas e no conteddo ministrado.

Um dos problemas mais decorrentes é a preocupacdo dos professores no cumprimento de todo o
contetdo que deve ser desenvolvido no ano letivo e ndo com a aprendizagem de seus alunos, como aponta
Marcos Aurélio (2006) em seu trabalho,

Nas escolas, pode-se notar uma preocupagdo em relacdo a quantidade de contetidos a serem
trabalhados, no pensamento de muitos professores, o aluno s6 apreende se resolver uma
grande quantidade de exercicios. Pensando desta maneira, a quantidade de contetdo
trabalhado é a prioridade de sua acdo pedagdgica, ao invés da aprendizagem dos alunos
(2006, p.12).

O objetivo desse trabalho é trazer aos alunos uma forma mais agradavel de aprender a
matematica, mais divertida e interativa. Os jogos vao fazer com que a interacdo da sala com seu
professor saia daquela rotina tradicional e passe a ser mais interessante, como aborda Priscila
Baumgartel (2016),

Os jogos inseridos no contexto escolar propiciam o desenvolvimento de habilidades, bem
como auxiliam no processo de aprendizagem de conceitos matematicos, permitindo um
caminho de construcdo do conhecimento que vai da imaginacdo a abstracdo de ideias,
mediadas pela resolucdo de problemas (2016, p.7).

Frente a esse cenario, espera-se despertar um maior interesse nesta disciplina e acabar de uma vez
por todas com a ma fama que ela tem tido por todos esses anos, tornando-a agradavel.

METODOLOGIA

Faremos a selecdo de diferentes jogos matematicos para ensinarmos diversos assuntos dessa
disciplina. Em dias marcados anteriormente aplicaremos a atividade nas 3 escolas conveniadas ao projeto do
PIBID, IFSP Campus Araraquara, sendo elas “E.E Jodo Pires de Camargo”, “E.M.E.F Rafael de Medina” e
“E.M.E.F Olga Ferreira Campos”, sob orientagdo das supervisoras representantes das respectivas escolas. Ao
final da aplicagdo de cada atividade nas escolas, pretendemos, por meio de questionarios, saber a opinido dos
alunos sobre a eficdcia da utilizacdo dos jogos no ensino da matematica. Os jogos aplicados envolverdo
operacOes bésicas, fracdes, divisibilidade entre outros assuntos.

CONCLUSOES

Com o projeto, pretendemos discutir sobre uma nova metodologia a ser utilizada dentro da sala de
aula, para auxiliar os professores e propor aplicacdes diferenciadas a fim de motivar e despertar o interesse
dos alunos. As atividades irdo ser aplicadas a partir do més de outubro de 2017, sendo que 0S jogos e
atividades ja estdo sendo preparados desde o més de junho com a colaboragdo dos bolsistas, coordenadores e
supervisoras envolvidos no projeto.
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