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“‘Educar verdadeiramente nao é ensinar

fatos novos ou enumerar formulas prontas,

mas sim preparar a mente para pensar.”
Albert Einstein



RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo apresentar a aplicacdo de um jogo
denominado Jogo da Velha da Potenciacdo e Radiciacdo durante as atividades
desenvolvidas no Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID).
Sabemos que 0s jogos estdo inseridos em nossas vidas desde muito cedo e podem
transformar nosso desenvolvimento cognitivo. Assim, essa pesquisa € direcionada a
apresentar uma proposta de utilizacdo dos jogos no ensino da matematica, na
expectativa de desmistificar a ideia que os alunos possuem de que a matematica é
uma disciplina muito dificil e impossivel de ser aprendida e assim proporcionar uma
aprendizagem agradavel e prazerosa mostrando as aplicagbes dos conteudos no
cotidiano dos alunos. Para fundamentar nosso trabalho realizamos uma pesquisa
bibliografica e uma intervencao pedagdgica de cunho qualitativo em uma turma do 2°
ano do Ensino Médio, e diante disso, verificamos que através da utilizacdo dos jogos
houve uma interagéo maior e um aprendizado mais significativo. Por fim, destacamos
gue a utilizacdo dos jogos ndo exclui as aulas ditas tradicionais e que através dos
jogos o aluno passa de mero espectador para um aluno ativo, nos fazendo concluir
gue a utilizacdo dos jogos no ensino e na aprendizagem de matematica possui uma
grande importancia.

Palavras-Chave: jogos no ensino de matemética; jogo da velha; radiciacdo e
potenciacao;



ABSTRACT

The present work aims to present the application of a game called Old Game of
potentiation and rooting during the activities developed in the Institutional Program of
Scholarships for Initiation to Teaching (PIBID). We know that games are inserted into
our lives from a very early age and can transform our cognitive development. Thus,
this research is directed to present a proposal for the use of games in the teaching of
mathematics, hoping to demystify the idea that students have that mathematics is a
very difficult and impossible discipline to be learned and thus provide a pleasant and
enjoyable learning showing the applications of the contents in the daily lives of
students. To support our work we conducted bibliographical research and a qualitative
pedagogical intervention in a class of the 2nd year of high school, and before that, we
found that through the use of games, there was a greater interaction and a more
meaningful learning. Finally, we emphasize that the use of games does not exclude
the so-called traditional classes and that through the games the student goes from a
mere spectator to an active student, making us conclude that the use of games in the
teaching and learning of mathematics has a great importance.

Keywords: games in mathematics education; old game; rooting and potentiation;
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1 INTRODUCAO

Por meio de nossa pratica em sala de aula é possivel constatar que grande
parte dos alunos da educacdo basica possuem muita dificuldade em aprender
matematica e acreditamos ser papel dos docentes buscar estratégias para sanar ou
minimizar essas dificuldades. Uma das estratégias que tem sido fonte de estudo nos
altimos anos e aos poucos vem sendo implantados nas escolas, é a utilizacdo dos
jogos como ferramenta de ensino.

Os jogos vém sendo utilizados para desmistificar os pensamentos dos alunos
de que aprender matematica é impossivel e por meio disto os docentes podem aplicar
a matemética utilizando jogos matematicos que ja existem ou por meio de jogos
diversos que podem e devem ser adaptados conforme a necessidade.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), “todos os alunos
da educacdo basica precisam ter o conhecimento mateméatico, iSso porque a
matematica esta aplicada a tudo na sociedade, além disso, ela é de total importancia
no desenvolvimento de cidaddos conscientes, criticos e responsaveis socialmente.”
(BRASIL, 2017. p. 263).

Para que isso aconteca o aluno deve sair de mero espectador para um agente
que busca compreender e € perspicaz no que se refere ao ensino e aprendizagem,
pois infelizmente a realidade das salas de aula mostram um aluno passivo que apenas
recebem informacdes do professor sem questionar para saber o porqué de tal calculo
ou férmula e onde pode ser vista sem ser no ambiente escolar.

E nesse sentido que se percebe que a metodologia utilizada para ensinar
matematica tem se mostrado pouco eficaz e significativa. Desta maneira,
pesquisadores vém buscando novos caminhos que possam trazer um aprendizado
maior e de forma eficaz sem necessariamente o uso exclusivo de ferramentas como
os livros e as lousas.

Para os Parametros Curriculares Nacionais - PCN (1997), as aulas expositivas
nao devem ser a Unica técnica de ensino utilizada na matemética, para que a disciplina
nao seja vista de forma negativa pelos estudantes, mas € necessario que as tenha.
Ainda de acordo com os PCN, “sabemos que pode ser usada para fornecer

informacgdes introdutdria para jogos, debates ou alguma atividade em sala de aula,



analisando e interpretando os dados coletados e o estudo do meio e no laboratério”
(BRASIL, 1997, p. 53).

Sendo o professor alguém de grande importancia para uma mudanca dos
pensamentos negativos sobre a matematica, € dele a determinacdo de uma mudanca
e a inovacdo no processo de educacdo envolvendo a realidade do aluno com
importancia para sala de aula.

Sabemos que a aplicacdo de assuntos mateméticos envolvendo apenas
quadros e livros como instrumento de ensino tendem a encontrar apenas um meio
para a analise do conhecimento que foi adquirido: resolver exercicios e provas.
Consideramos que este pode ser um dos motivos para o desinteresse do aluno se
acentuar, pois as atividades néo reconhecem a sua realidade.

Porém, essas aulas expositivas sao de fato um desafio para os professores,
visto que muitos ndo tém o tempo necessario para buscar novas formas de aplicar o
conteudo matemaético.

De acordo com Neto (2005), ensinar Mateméatica aumenta o raciocinio l6gico,
a imaginacéo, influencia as ideias pessoais e a disposicdo em resolver problemas e
estas habilidades séo obtidas pelo uso de outras formas de recursos e ferramentas
metodoldgicas que procuram uma melhoria para a area de construcdo do
entendimento e de aprendizagens com mais aplicacdes e significado em seu
cotidiano.

Desta maneira, objetivamos apresentar a aplicacdo de um jogo denominado
Jogo da Velha da Potenciacédo e Radiciacdo durante as atividades desenvolvidas no
Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID).

Pretendemos, com isso, mostrar que a sala de aula ndo precisa ser monotona
e pode sair de uma realidade tradicional que envolve a memorizacao de formulas e
por conseguinte a desmotivacao dos alunos em sala de aula, levando os jogos como
um recurso metodoldgico para as aulas de matematica.

E possivel considerar o melhor progresso do aluno no momento em que se tem
uma metodologia atrativa e assim fazer com que ele sinta vontade de participar e
interagir com os demais alunos.

O jogo desperta o interesse e 0 espirito competitivo que, neste caso, ndo vem
a ser ruim, pois para que se possa vencer o aluno/jogador tem que tracar estratégias

e saber dos assuntos relacionados a atividade ludica.
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Ademais podemos observar que 0s alunos sao os principais beneficiarios dessa
nova ferramenta de ensino visto que contribui para o desenvolvimento cognitivo e
conhecimento matematico e podemos verificar que ao utilizar os jogos para ensinar
matematica tem a finalidade de auxiliar na formacdo de pensamentos criticos e
criativos.

Em relacdo a metodologia do trabalho, realizamos uma pesquisa bibliografica
de cunho qualitativo com relagdo ao uso de jogos no ensino da mateméatica. Segundo
Boccato (2006), uma pesquisa bibliografica nada mais é que a averiguacao de relatos
e o parecer critico dos dados coletados em publicacbes sobre o assunto a ser
debatido, tendo como objetivo de tornar atual, contribuindo com a efetivacao do estudo
e fortalecer o aprendizado. Com as ideias estabelecidas e restritas, o pesquisador vai
ser capaz de percorrer novos rumos para conseguir elabora-las.

Além disso, Almeida (2011), descreve uma pesquisa bibliografica como sendo
aguela que procura conexdes por entre 0S conceitos, caracteristicas, ideias,
definicbes e abstracdes, frequentemente discutido na unido de duas ou mais ideias.

E nesse sentido que acreditamos na importancia da pesquisa bibliografica,
onde se busca direcbes tedricas ja existentes que apoiam o tema do trabalho,

validando os pensamentos. Segundo Andrade (2010, p. 25):

E imprescindivel dizer que a pesquisa bibliografica é habilidade de suma
importéncia para os cursos de graduacdo, em virtude de que estabelece o
inicio de qualquer estudo académico, tendo em vista que € preciso uma
pesquisa bibliografica antes de uma pesquisa pratica no campo ou no
laboratério, dissertagBes, trabalhos académicos, teses, resumos,
apresentacbes, mesmo essas nao rejeitam as pesquisas bibliograficas. De
modo que em todas as pesquisas realizadas ele se torna obrigatoria, pois
toda pesquisa precisa de fundamentacdo tedrica em todo o0 seu
desenvolvimento e préatica, para que a conclusdo do trabalho seja
apresentada de maneira coerente e alicercada em pesquisas ja existentes.
Consequentemente, é veridico que para desenvolver qualquer trabalho e
pesquisa académica os alunos terdo que entender e assimilar a importancia
das pesquisas bibliograficas (ANDRADE, 2010, p. 25).

Portanto, € compreendido que toda e qualquer pesquisa cientifica comeca
mediante a pesquisa bibliografica, na qual o pesquisador procura, através do tema
problema que pretende estudar, textos publicados por autores reconhecidos no qual
possa ser importante para alcancar o entendimento e obter uma reflexdo da
problematica.

Assim, nosso trabalho esta apresentado da seguinte maneira.
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No Capitulo 2 apresentamos algumas consideracdes sobre o uso de Jogos,
dando énfase ao uso de Jogos nas aulas de Matematica.

No Capitulo 3, apresentamos a experiéncia de aplicacdo do Jogo da Velha da
Potenciacdo e Radiciagdo durante as atividades desenvolvidas no Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) em uma escola da rede
estadual de ensino na cidade de Campina Grande - PB.

Por fim, nas Consideracgdes Finais, apresentamos algumas reflexdes a respeito
do uso de jogos nas aulas de matematica, evidenciando sua importancia e

possibilidade de aplicacdo nas diversas escolas.
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2 CONSIDERACOES SOBRE O USO DE JOGOS

Desde o principio da humanidade as atividades de entretenimento possuiam
uma fungéo muito importante no desenvolvimento humano, entre essas atividades se
destacam os jogos e brincadeiras. Nao é possivel afirmar onde e quando surgiram,
mas acredita-se que assim como a humanidade evoluiu o ludico também evoluiu, isso
porque a ludicidade faz parte da nossa cultura.

Para os povos antigos (maias, romanos e egipcios, por exemplo) adquirir
conhecimento estava ligado a prética de jogos, isso em razdo de que 0s mais jovens
aprendiam costumes, experiéncias, principios e preceitos de vida com a experiéncia
dos adultos. Nas sociedades antigas o tempo ndo era ocupado apenas por trabalho,
os adultos e criancgas participavam de jogos e diversdes, favoreciam ocasiées com a
finalidade de aproximar jovens e sendo assim, 0s jogos ocupavam posi¢cao bastante
importante nessa sociedade.

No Dicionario Aurélio de Lingua Portuguesa (FERREIRA, 2008), jogo é:

Atividade fisica ou mental fundamentada em sistema de regras que definem
a perda ou ganho, passatempo, jogo de azar, o vicio de jogar, série de coisas
que forma um todo, ou cole¢cdo. Comportamento de quem visa a obter
vantagens de outrem. Jogo de azar. Aquele em que a perda ou o ganho
dependem da sorte, ou mais da sorte do que do célculo. (FERREIRA, 2008,
p. 497).

Além disso, o conceito de jogo consiste numa atividade fisica ou intelectual
formada por um conjunto de regras, deste modo 0s jogos também podem ser definidos
como sendo educacionais, dando motivacdo e implementando as regras e 0s
conhecimentos matematicos conforme a necessidade percebida pelo professor.

De modo que, os jogos devem ser aproveitados para introduzir ou reforcar
conteudos ja estudados. Portanto, os jogos devem ser cuidadosamente selecionados,
para poderem alcancar seus objetivos e conseguir envolver e manter o interesse e
concentracéo dos alunos em sala de aula.

Para Libaneo (1994), o desempenho do ensino se caracteriza de maneira que
acha a combinacéo de atividades do professor e dos alunos. O professor, ao planejar
0 método de ensino a ser utilizado, cria um conjunto de agfes e procedimentos, que
denominamos de estratégias de ensino. Ja os alunos, assimilam o conhecimento da

melhor maneira para sua aprendizagem.
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Podemos dizer que o uso de jogos nas aulas de matematica pode se configurar
como estratégia de ensino e € um auxilio para o professor. Por meio dessa estratégia,
as atividades de ensino e os alunos sé&o organizados para atingir objetivos de ensino
relacionados a conteudos especificos, padronizando a interacdo entre ensino e
aprendizagem, e entre professores e alunos. O resultado € o entendimento consciente
do conhecimento e o aperfeicoamento das habilidades operativas dos alunos.

A utilizagé@o dos jogos em sala de aula como auxilio para a aprendizagem esta
presente nas discussfes sobre estratégias de ensino e sua importancia, podemos
assim estabelecer a concordancia que ocorre entre o que foi vivenciado e a
implantacdo do conhecimento. A utilizacdo de jogos € um meio interessante para
possibilitar a aprendizagem de uma forma prazerosa.

Conforme as indicagdes feitas pelos Parametros Curriculares Nacionais (1997),
percebe-se que 0s jogos vém se tornando cada vez mais um excelente artificio
pedagogico quando introduzido nas atividades, por ser um interessante meio de
sugerir e resolver problemas. Proporcionando a experiéncia com situacdes problema
gue exigem uma busca por uma solucéo imediata.

Para organizar esse conhecimento, deve-se entender quais os tipos de jogos
gue existem, para que o professor possa utilizar de jogos como estratégia de ensino.
De acordo com Lara (2004), os jogos se dividem em quatro tipos:

1. Jogos de construcao: Sao aqueles onde o aluno a cada etapa sinta a necessidade
de uma nova ferramenta, um novo conhecimento.

2. Jogos de treinamento: Sao aqueles onde um aluno treina o contetdo e verifica o
seu aprendizado.

3. Jogos de aprofundamento: Jogos onde ha o aprofundamento do contetdo
estudado.

4. Jogos estratégicos: Jogos onde o0 aluno cria estratégias de acdo e hipbteses para
resolver determinado problema.

De modo que nos leva a entender os tipos de jogos e relaciona-los a cada
necessidade percebida em sala de aula, por conseguinte os PCN (1997) ressalta

exatamente a importancia dos jogos como desafio para os alunos:

Um aspecto relevante nos jogos € o desafio genuino que eles provocam no
aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, é importante que os jogos fagam
parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a
potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se
deseja desenvolver. (PCN, 1997, p. 36)
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Nesse ponto de vista, Grando (2000) afirma que

(...) E no jogo e pelo jogo que a crianca é capaz de atribuir aos objetos,
através de sua acdo ludica, significados diferentes; desenvolver a sua
capacidade de abstracdo e comecar a agir independentemente daquilo que
vé, operando com significados diferentes da simples percepcdo dos objetos
(...). (Grando, 2000, p.21)

Dessa maneira Grando nos mostra que com 0s jogos as criangas tendem a se
desenvolverem e agir sem a ajuda de um adulto, compreendendo mesmo sem
perceber as formas e caminhos diferentes para alcancar os objetivos desejados, neste
ponto percebe-se também que a finalidade dos jogos € de fazer com que os alunos
aprendam a tomar decisfes e buscar seus proprios pensamentos.

E ainda, podemos ressaltar que para o desenvolvimento cognitivo o errar
também vem a ser muito importante, tendo em vista que, no jogo pode-se observar 0s
acertos e erros de imediato a cada movimento do jogador/aluno. Starepravo (2009)

ressalta que:

As hipéteses tornam-se imediatas pois possibilitam observar se as medidas
e procedimentos adotados correspondem sem erros aos objetivos ou se
distanciam do mesmo, quando isso ocorre é apontado pelos préprios alunos,
Nas provas néo é possivel obter o resultado imediatamente pois € preciso de
um periodo para corrigi-las, sendo frequentemente a devolu¢do para os
alunos dias depois de ser aplicada, o que dificulta o interesse do aluno em
resgatar o que foi feito no dia da prova. (STAREPRAVO, 2009, p.20).

Ademais, é necessario entender que a escola tem um papel indispensavel para
o crescimento intelectual dos alunos, e que trazer a realidade do aluno para dentro da

sala de aula é essencial para o despertar do aprendizado. Grando (2000) nos fala que,

Entende-se que o papel da escola é, justamente, de resgatar as exploracdes,
as investigagbes pertencentes ao processo de relacdo do aluno no que se
refere a veracidade de onde pertence, a fim de que tais experiéncias
possibilitem dar sentido a formulagcao das regras matematicas estimuladas
pelo nicleo escolar. (Grando, 2000 p. 30)

Desta forma entende-se que, na escola, essa ferramenta de ensino que € o
jogo serve como um instrumento do qual o aluno passa a ter um avanco intelectual,
um melhoramento emocional e uma evolugéo social significativa.

E ainda mais, para os PCN (1997), é preciso que o aluno se sinta provocado a

jogar, com o proposito de aprender e ndo exclusivamente de querer ganhar dos
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colegas. Como resultado, os alunos estardo colocando os conhecimentos obtidos na
vida cotidiana no ambiente escolar.

Do mesmo modo, a Base Nacional Comum Curricular - BNCC (2018)
recomenda que os professores usem 0s jogos para obter melhorias nas capacidades
especificas da educacéo dos ensinos fundamental e médio, transformando o ambiente
da escola em um lugar a qual os alunos tenham prazer em ficar, trazendo também
aspectos positivos na introducdo de jogos em sala de aula que sdo basicamente o
desenvolvimento das rela¢des aluno-aluno, o aperfeicoamento intelectuais além da
implementacéo do ludico no aprendizado dos alunos.

Conforme Batllori (2006) diz, é através dos jogos, que se pode proporcionar
novos conhecimentos, estimular a aceitacdo de normas e hierarquias, o trabalho em
equipe e a socializagdo dos alunos, respeitando sempre o préximo, no momento em
gue o aluno inicia uma brincadeira com outros de mesma faixa etaria e culturas
diferentes da sua de modo constante, esses alunos conseguem obter meios
primordiais para o desenvolvimento social.

Os Parametros Curriculares Nacionais - PCN (BRASIL, 1997) destacam a
importancia dos jogos no ambiente escolar no qual expbe uma das caracteristicas
positivas e relevantes do jogo, um ponto a ser considerado é o estimulo provocado
nos alunos, entretanto é da competéncia do professor investigar e classificar a
capacidade pedagogica de diversos jogos procurando desenvolver de forma assertiva
0s parametros educacionais conforme o que se deseja.

Segundo Alves (2001), o professor deve assumir o papel de incentivador,
facilitador, mediador das ideias dispostas pelos alunos durante a acdo pedagdgica,
visando sempre o crescimento do aluno enquanto individuo que vive em sociedade.

Em virtude disso, o aluno deixa de ser um individuo passivo e passa a ser ativo,
sendo participante nos procedimentos que envolvem a formacdo de seu préprio
conhecimento. “O jogo pode fixar conceitos, motivar os alunos, propiciar a
solidariedade entre colegas, desenvolver o senso critico e criativo, estimular o
raciocinio, descobrir novos conceitos” (ALVES, 2001, p. 25).

Rosada (2013) afirma que:

A importancia dos jogos no ambiente escolar tem como resultado a
comunicacao dos alunos e respeito entre o ganhador e perdedor, resultando
num habito de aprendizado e recreativo como instrumento educacional,
desenvolvendo assim o raciocinio légico, fisico e mental. (ROSADA,2013,
p.17)
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A autora evidencia uma das importancias dos jogos para 0 ensino e
aprendizagem, pois eleva interacdo e socializa¢do dos alunos em sala de aula, além
do desenvolvimento do raciocinio l6gico que é fundamental para os alunos.

Como afirma Grando (2001, p.23), “O jogo ndo deve ser usado apenas como
jogo, ou seja, nao é jogo pelo jogo”. Deste modo, sua finalidade nao deve ser apenas
diversdo, mas empregar o conhecimento necessario. Nesse sentido, devemos ter
cuidado para que o jogo nao frustre os alunos, ou seja, ndo pode ser complicado e
confuso, muito menos deve ser imposto como uma obrigacdo, a sorte nesse caso
deve ser de quem entender mais o assunto, ndo podendo ganhar por acaso e ainda
nao pode ser um modo de distracdo. Outra questédo relevante, ao utilizar os jogos
como auxilio para as aulas de matematica, se da pelos questionamentos levantados
depois do jogo quando o professor pergunta sobre as técnicas utilizadas e indaga
sobre o que se foi aprendido.

O professor deve estar preparado para possiveis acontecimentos
inimaginaveis, no momento em que situacdes imprevistas poderdo ocorrer em sala
com seus alunos e € importante poder aproveita-las da melhor maneira, de modo a
estimular a autonomia, a criatividade, a responsabilidade e a cooperacéo entre 0s
participantes, habilidades estas necessérias para além de sala de aula (MARCO,
2004). Neste processo o professor também se torna aprendiz (FREIRE, 1997) e tem
a oportunidade de presenciar um processo de educacgdo ativa, juntamente com o
aluno.

O gue se entende por escola é que ela deve ser um norte para a vida ensinando
e preparando os alunos para a sociedade e € nesse cenario é que se propde trazer
jogos que representam as vivéncias dos alunos fora do ambiente escolar, e como na
vida nos jogos existem vantagens e desvantagens, conforme nos ajuda a

compreender Grando (2004), como apresentado no quadro da pagina a seguir.



17

Quadro 1: As vantagens e desvantagens do jogo

Vantagens

Desvantagens

- Apresentacdo mais significativa do que
se foi aprendido de uma maneira
inovadora para o aluno;

- A ma utilizacdo dos jogos o transforma em algo
apenas divertido, tirando sua serventia na aula, fazendo
com que os alunos joguem apenas por jogar sem motivo
real;

- Inserir e aplicar assuntos com um grau
de dificuldade avancado;

- A atividade com jogos necessita de um tempo maior,
caso o professor esteja despreparado pode fazer com
gue outros assuntos figuem de lado por falta de tempo;

- A resolucdo dos problemas através de
estratégias aplicadas durante o jogo;

- A ideia equivocada de que se pode trabalhar todos os
assuntos com jogos transforma o ambiente escolar em
auténticos casinos que nao fazem nenhum sentido para
o aluno;

- Ter autonomia para decidir seus atos e
ser capaz de analisa-las;

- A perda das qualidades do jogo se dar pela
intervencé@o permanente do professor, deixando o jogo
menos divertido;

- Dar sentido a assuntos gque antes eram
complicados;

- O professor impor ao aluno gue jogue mesmo ele sem
vontade, tira da esséncia do jogo a espontaneidade que
0 constitui;

- Proporcionar uma relagdo amigavel com
outras disciplinas (interdisciplinaridade);

- A falta de recursos e os problemas de acesso a
atividades que envolvem jogos na educacgdo o qual
serve como suporte para os professores.

- A construcdo do conhecimento no jogo
necessita de um aluno mais participativo;

- O jogo ajuda nas relacdes interpessoais
entre os alunos e faz compreender a
importancia do trabalho em equipe;

- O uso de jogos nas aulas é um
elemento de relevancia para os alunos;

- Em meio a todo o favorecimento que o
jogo proporciona, vale destacar, o prazer
pelas aulas, o avanco do imaginario, a
colaboracdo nas aulas, a capacidade de
guestionar e a disputa saudavel;

- Utilizar atividades envolvendo jogos
pode ser eficaz para expor a capacidade
gue os alunos precisam, é apropriado
para aulas de diversas séries;

- Os exercicios com jogos se tornam
essenciais para expor e detectar o0s
obstaculos que impedem o aprendizado
dos alunos.

Fonte: Grando, 2004. p. 31 — 32.
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Nesta perspectiva Grando (2004) mostra que existem mais vantagens que
desvantagens e com isso podemos compreender que o0s jogos devem fazer parte do
cotidiano escolar, buscando minimizar todas as desvantagens citadas,
proporcionando um ensino muito mais eficaz.

Para isso, o professor deve apresentar-se como mediador e tem que entender
gue nao é somente “o jogo pelo jogo”, mas o procedimento na totalidade que envolve
a atividade. Quando analisamos o quadro compreendemos também que no momento
em que o jogo é aplicado corretamente as desvantagens ndo se evidenciam.

Além disso, é olhando para as vantagens que notamos que o0s alunos tendem
a aprender mesmo sem perceber e quando necessitam dos conhecimentos

matematicos fora da escola logo associam a hora do jogo e da experiéncia que teve.

2.1 O uso de jogos no ensino de Matematica

Costumamos associar a palavra jogo a diversdo, pois tem uma func¢éo ludica,
trazendo entretenimento, prazer, espontaneidade e funcdo educativa, por isso ao se
trabalhar com jogos na sala de aula, temos que fazer com que todos os envolvidos na
atividade tenham a compreensdo que, mesmo gerando diversdo e entretenimento
para os alunos, 0 jogo serd um método a mais para o desenvolvimento do ensino
aprendizagem de matematica. Pois esta relacionado com a introdugcdo de conceitos
ou aprofundamento de conteudo.

D’Ambrdsio (1991, p.1) afirma que “(...) ha algo de errado com a matematica
que estamos ensinando(...)” isto porque, os alunos ndo conseguem utilizar e ver a
aplicacdo da matemética fora das salas de aula, ou seja, no cotidiano, o que torna a
matematica bastante desinteressante e nem um pouco atrativa, desta forma é
essencial salientar o uso de novas estratégias de ensino como sendo de total
importancia para a aprendizagem matematica.

Por isso, 0os jogos vém como facilitador no ensino e aprendizagem de
matematica. Percebemos o medo que os alunos tém em errar, entretanto, ao utilizar
0S jogos como recurso auxiliar para suas aulas os alunos comegam a perder o medo,
pois tem consciéncia de que nos jogos se perde e se ganha e, por esse motivo, 0
prazer em ganhar se pressupde ao medo de perder, trazendo maior satisfacao na hora

dos acertos, pois além de ganhar no jogo se ganha em conhecimento.
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Existem diversos estudos sobre como o ensino matematico se desenvolveu
com o auxilio dos jogos. Conforme nos mostra Cabral (2006), foi em meados do século
XX que as primeiras teorias relevantes surgiram, ele afirma que: “colaborag¢des
abstratas mais significativas para a mudangas no ensino, no qual o aluno sucede para
um lugar mais dinamico na aquisicao do conhecimento” (CABRAL, 2006, p. 14). Nesse
sentido, para Cabral, quando tais materiais sdo postos diante do aluno mais do que
entender 0 jogo, 0 mesmo consegue entender também toda estrutura matematica que
estdo vigentes no préprio jogo.

Na opinido de Azevedo (1999), o jogo contribui para o avanco do aluno em
resolver rapidamente célculos sem necessitar de dispositivos eletrénicos e ainda
constata o desenvolvimento de métodos estratégicos dos alunos. A autora ainda
ressalta que o espirito competitivo estimulado pelo jogo tem consequéncias assertivas
na capacidade de solucionar problemas, tendo em vista que a cada lance o aluno tem
por extinto tracar uma nova tética de jogo que para o aluno é o desenvolvimento das
respostas dos problemas. (AZEVEDO, 1999, p. 86).

As competéncias apontadas pela Base Nacional Comum Curricular - BNCC
(2018) possuem a finalidade de buscar maneiras nas quais a matematica surge no
nosso dia a dia. Uma dessas maneiras € a utilizacéo dos jogos, visto que, sado capazes
de levar de forma ladica o conhecimento.

Assim como Cabral (2006) nos mostra, 0 jogo deixa de ser apenas para
instrucdo, mas empenha-se em transforma-lo gradativamente em algo atraente,
fazendo com a finalidade seja mudar o olhar dos alunos para a matemética de modo
que se torne atrativa.

Ao longo da historia, identificou-se a necessidade de incluir novas ferramentas
de ensino, de tal maneira que podemos encontrar 0 uso dos jogos como ferramenta
de ensino em Platéo, tal como nos aponta Kishimoto (2005).

Kishimoto (apud FERRAREZI, 2005) afirma que Platdo usou 0s jogos
pretendendo mostrar a matematica de maneira efetiva, para que logo depois fosse
aplicado um nivel mais abstrato.

Para Borin (1996), os jogos nas salas de aula de matematica proporcionam a
diminuicdo das barreiras que alguns alunos apresentam ao temerem a matemética e

consequentemente acabam por se sentirem incapacitados para aprendé-la.



20

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matematica é a
possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos
estudantes que temem a Matematica e sentem-se incapacitados para
aprendé-la. Dentro da situagdo de jogo, onde é impossivel uma atitude
passiva e a motivacdo é grande, notamos que, ao mesmo tempo em que
estes alunos falam matematica, apresentam também um melhor
desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de
aprendizagem. (Borin, 1996, p.9)

E gigantesco o estimulo que o uso dos jogos transfere para o aluno, quando
ele se envolve. Ao mesmo tempo, em que usa 0 que foi aprendido nas aulas de
matematica, sem vergonha de errar, obtém uma melhoria no funcionamento das
atividades e vao positivando suas acfes diante dos métodos de aprendizagem.

Batllori (2006), por sua vez, apresenta algumas aptiddes que sdo possiveis
adquirir com o0s jogos. Podemos destacar, seguranca, perspicacia, empenho,
destreza, participagédo e obtencédo de novos saberes e conhecimentos.

Além disso, 0 que torna o jogo importante € que ele pode ser empregado na
procura das respostas de problemas matematicos ou ainda nas complicacdes que sao
apresentadas em sua resolucédo do qual ndo se pode ser capaz de achar resultados,
também pode motivar o aluno a aceitar as regras, o trabalho em grupo e as posi¢cdes
hierarquicas impostas tanto na escola como na sociedade, como também serve de
grande ajuda no progresso da mente e do corpo, tendo em vista que expande a
agilidade motora e cognitiva

Luiza e Cristiane (2013) destacam a relevancia dos jogos sustentando que:

O objetivo dos jogos nas aulas de matematica é apresentar aos alunos a
importancia do trabalho em grupo, o respeito as regras, e ainda para o
desenvolvimento das habilidades psicomotoras, por meio de tarefas que
envolvem o movimento do corpo, além de algumas nocfes de matematica
gue tem relacdo com a leitura e contagem oral dos numeros, classificagéo de
objetos, nocdes de sequéncia, tempo, posicdo, bem como a obtencdo do
dialeto falado e descrito, mediante uma perspectiva interdisciplinar (p. 18-19).

Desta maneira podemos notar que a utilizacdo de jogos para ensinar
matematica vem trazendo um leque de crescimento e varios beneficios para a vida
académica do aluno, tendo em vista que através deles o aluno aprende mais e se
evolui de forma significativa os contelldos matematicos, desenvolvendo o cognitivo e
a interacao social em sala de aula.

Diante disso, € importante destacar a possibilidade de proporcionar aos alunos

um novo olhar para a matematica, demonstrando o sabor da aprendizagem de forma
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lidica com o propdsito de fazer com que o jogo seja desafiador, tornando-o apto para
motivar o surgimento de pontos significativos a serem respondidos no decorrer do
jogo, fazendo assim com que o aluno se sinta motivado a acertar e encontrar as
respostas necessarias para seus questionamentos.

Enguanto o jogo € aplicado nas salas de matematica, é provavel que se pode
observar alguns topicos intelectuais nas realizacdes das atividades e deve-se valorizar
0S aspectos afetivos com o intuito de criar lagos sociais aproximando os alunos para
que haja uma troca de aprendizagem com mais aplicagdes e significado “(...) em toda
conduta humana o aspecto cognitivo é inseparavel do aspecto afetivo, compreendido
como a energia da acdo que permeia a motivacao, o interesse e o desejo” (ALVES,
2001, p. 28).

Notamos, também, que os jogos tém gerado inumeros beneficios importantes
para as aulas de matematica, contudo as atividades devem agucar o aluno, fazendo
assim com que o conhecimento adquirido seja prazeroso e o gosto pelo aprendizado
surja de forma natural e concreta.

A seguir apresentamos uma experiéncia de aplicacdo de jogos durante o
Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) da Universidade
Estadual da Paraiba (UEPB) em uma Escola da rede estadual de ensino localizada

na cidade de Campina Grande — PB.
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3 A EXPERIENCIA

O Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) vinculado
a CAPES (Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior) tem por
finalidade oferecer bolsas para os alunos dos cursos de licenciatura com o objetivo de
inserir os alunos de licenciatura nas escolas.

Estas bolsas séo direcionadas principalmente para as areas de matematica,
quimica, fisica, ciéncias e biologia, embora o programa tenha envolvido todas as
outras licenciaturas e, assim, essas bolsas tornam-se estagios em escolas publicas,
de modo que o programa faz a juncao entre os graduandos, as escolas e o sistema
municipal e estadual de ensino.

Ao inserir os estudantes de licenciatura nas escolas, estes desenvolvem nao
apenas o saber dos alunos da educacdo basica, mas aperfeicoam a instrucdo e
valorizam a formacao dos futuros professores, melhorando o ensino nas escolas
publicas. Com essa jun¢do entre os graduandos, as escolas e o0 sistema municipal e
estadual de ensino, o programa propbe aos graduandos experiéncias na sua
formacdo, proporcionando contato imediato com os alunos e a sala de aula, além de
ajudar no desenvolvimento dos alunos do ensino basico.

Segundo a CAPES, os objetivos do Programa Institucional de Bolsa de
Iniciagdo a Docéncia séo:
| - incentivar a formacé&o de docentes em nivel superior para a educacéo basica;

Il - contribuir para a valorizacdo do magistério;

[l - elevar a qualidade da formacéao inicial de professores nos cursos de licenciatura,
promovendo a integracdo entre educacao superior e educacao basica;

IV - inserir os licenciandos no cotidiano de escolas da rede publica de educacéo,
proporcionando-lhes oportunidades de criacdo e participacdo em experiéncias
metodoldgicas, tecnoldgicas e praticas docentes de carater inovador e interdisciplinar
que busquem a superacdo de problemas identificados no processo de ensino-
aprendizagem;

V - incentivar escolas publicas de educacdo basica, mobilizando seus professores
como coformadores dos futuros docentes e tornando-as protagonistas nos processos

de formacé&o inicial para o magisterio;
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VI - contribuir para a articulagdo entre teoria e pratica necessarias a formacéao dos
docentes, elevando a qualidade das acdes académicas nos cursos de licenciatura.

Com isso, podemos ressaltar que o PIBID nao traz resultados apenas para 0s
estudantes de graduacdo, mas também para as escolas e, sobretudo, para os alunos
do ensino basico, proporcionando uma educacao de melhor qualidade, além de fazer
com que os estudantes de licenciatura sejam vistos como protagonistas, despertando
o0 interesse pela educacdo basica e a vontade de incentivar o aprendizado tornando
assim positivos os resultados alcangados.

Na UEPB o programa institucional “Ciéncias da Natureza, Matematica e
Linguagem” que tem por objetivo o desenvolvimento de atividades estratégicas na
formacao dos licenciandos para o cotidiano escolar é constituido de 20 subprojetos
no qual o PIBID faz parte, esse programa procura despertar a vontade de dar aulas,
fazendo com que os alunos busquem caminhos que possam ajudar no
desenvolvimento das escolas e de seus proprios interesses como licenciandos.

O PIBIB/UEPB tem como objetivos:

° Incentivar a formacéo de professores para a educagdo basica no Estado da
Paraiba;

° Contribuir para a elevacao da qualidade das escolas publicas no Estado da
Paraiba;

° Valorizar a pratica docente;

° Elevar a qualidade das agcbes académicas voltadas para a formacao inicial de

professores nos cursos de licenciatura da UEPB;
° Inserir os licenciandos no cotidiano de escolas da rede publica de educacéo,
promovendo a integracdo entre educacao superior e educacao basica;
° Proporcionar aos futuros professores a participacdo em experiéncias
metodoldgicas, tecnoldgicas e praticas docentes de carater inovador e interdisciplinar
que busquem a superacdo de problemas identificados no processo de ensino-
aprendizagem;
° Incentivar escolas publicas de educacdo basica do Estado da Paraiba,
tornando-as protagonistas nos processos formativos dos estudantes das licenciaturas,
mobilizando seus professores como coformadores dos futuros professores.

Por meio da participacdo no PIBID os bolsistas adquirem experiéncia por meio

da troca de conhecimento com os professores que fazem a supervisdo na escola, de
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maneira que favorece a formacéo, tanto na graduacdo como na formacéo continuada
do professor.

Os Dbolsistas desenvolvem principalmente atividades voltadas para as
dificuldades dos alunos que foram percebidas durante o periodo de observacao das
aulas, de modo que busca minimizar ou até mesmo sanar os problemas encontrados
e as atividades propostas pelos bolsistas procuram fugir das aulas ditas tradicionais
(quadro e livro) focando na dinamizacéo das aulas.

Podemos destacar o uso de jogos como uma das principais atividades
adotadas para o desenvolvimento do aprendizado e do interesse do aluno nas aulas
de matemética. A utilizacdo dos jogos pelos bolsistas consiste principalmente na
ligagdo da construcdo do conhecimento, muitas vezes ndo adquirido de forma
tradicional, causando dificuldades no desenvolvimento das atividades escolares.

Por esse motivo, um dos objetivos do uso de jogos como uma ferramenta
auxiliar para ensino de matemaética é trabalhar contetdos ja aplicados, mas que nao
tiveram o efeito esperado, ou seja, 0s alunos ndo conseguiram compreender o
assunto ou ndo conseguem aplica-lo.

Ainda mais podemos destacar que 0s jogos como recurso metodoldgico, pode
ajudar o professor proporcionando um trabalho de forma ludica com os conteudos,
implementando a interacdo social e o desenvolvimento gradativo do aprendizado.

Os jogos tendem a associar as regras ja existentes com regras criadas pelos
proprios aplicadores levando em consideracdo os conteudos e suas férmulas, e,
assim, ocorrer um impulsionamento do raciocinio l6gico, um aperfeicoamento na
interacdo do aluno com a aula, o desenvolvimento significativo de estratégias que
levam aos resultados esperados, motivando o aluno a aprender e aproximando o
professor do aluno e o aluno dos colegas de sala, potencializando os efeitos dos jogos
matematicos no que diz respeito ao desenvolvimento do pensar matematico e do

pensar social.

3.1 A Proposta de jogo para aplicacao em sala de aula

Apresentamos a seguir, o Jogo da Velha de Potenciacdo e Radiciacdo. A

aplicagéo ocorreu em uma Escola da rede estadual de ensino localizada na cidade de
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Campina Grande — PB e foi conduzida pelos bolsistas do Programa Institucional de

Bolsas de Iniciacéo a Docéncia (PIBID) da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB).

3.1.1 Jogo da velha de potenciacao e radiciacao

Esse jogo procura desenvolver as regras de potenciacao e radiciacdo e pode
ser aplicado com o intuito de rever o assunto, utilizando o jogo da velha, que é um
classico entre os jogos, como ferramenta de aprendizado, motivando a turma de modo
divertido e ludico, trabalhando a I6gica matematica e o desenvolvimento de estratégias
para calcular sem precisar utilizar calculadoras, além de minimizar as dificuldades nas

propriedades de potenciacédo e radiciacdo que os alunos possuem.

DINAMICA DO JOGO

* Dividir a turma em equipes de trés, de maneira que elas possam competir
entre si, iniciando o jogo a equipe que conseguir 0 maior numero no lancamento de
dados;

* A equipe que vai iniciar a jogada precisa responder uma pergunta sobre o
assunto que estara disposta na mesa, para isso eles terdo um minuto;

* No caso deles acertarem a pergunta poderdao marcar com simbolo escolhido
(X ou O) na cerquilha (#), mas, caso erre, nao podera jogar passando a vez para a
outra equipe;

* A equipe que conseguir completar primeiro uma linha horizontal, diagonal ou
vertical, do mesmo modo do jogo convencional, ganha a primeira rodada do jogo e
consequentemente dois pontos;

» Se por acaso nenhuma equipe conseguir fazer uma linha com seus simbolos
dando velha, como é conhecido o empate no jogo da velha, cada equipe ganhara um
ponto;

* A equipe vencedora sera a que fizer primeiro 10 pontos.

MATERIAIS UTILIZADOS

A principio foi preciso desenhar a Cerquilha (#) (Que € o simbolo tradicional do

jogo da velha) em uma cartolina de maneira que pudesse ficar no tamanho adequado
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para uma melhor experiéncia. Em seguida, foram feitos os simbolos (X, O) em papel
cartdo (pode ser feito em outros tipos de papéis ou mesmo e E.V.A tornando-os mais
atrativo) e foi utilizado quadro branco, pincel para quadro branco, pegas contendo as

questdes envolvendo poténcias e raizes.

METODOLOGIA

Para aplicar a atividade foram necessarias duas aulas com duracdo de 50
minutos e foi dividida em duas partes em que cada parte foi recomendada algumas
sugestoes:

12 PARTE: é aconselhavel revisar as propriedades de poténcias e raizes
trabalhadas anteriormente, resolvendo exemplos de modo com que o aluno possa
entender e tirar todas as duvidas que possam impedir o aprendizado.

22 PARTE: € a hora do jogo onde o professor mediador fala sobre as regras e
objetivos e explica como deve ser jogado. A partir dai, entregamos os materiais as
equipes para comecar a jogar executando tudo o que foi aprendido.

3.1.2 A aplicagéo do Jogo

O jogo da velha foi aplicado por quatro bolsistas do PIBID graduandos do curso
de matemética da UEPB. Uma das bolsistas é a autora deste trabalho.

O jogo foi aplicado em turmas do 9°ano do Ensino Fundamental, 1° e 2° anos
do Ensino Médio. Neste trabalho apresentamos a aplicacdo realizada na turma do 2°
ano A.

Nas aulas desta turma, foi observado que a supervisora do PIBID na Escola,
estava aplicando atividades sobre assuntos de séries anteriores de maneira que pode-
se observar o conhecimento prévio dos alunos, utilizando-se de aulas expositivas com
0 uso apenas de ferramentas como quadro e exercicios.

A partir disso, foi notado que os alunos pareciam estar desmotivados a
aprender e possuiam certa dificuldade nessa matéria, pois ndo conseguiam associar
0S assuntos ao que as questdes pediam, e ainda tinham grande dificuldade mesmo

com 0s mais simples, sem demonstrar interesse em resolvé-los.
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Os bolsistas detectaram a oportunidade e também a necessidade de abordar o
conteudo de uma forma interessante, que prendesse a atencdo dos alunos e
permitisse que entendessem e aplicassem o conteudo.

Em outra ocasido, pudemos observar que alguns alunos entre os intervalos das
aulas estavam jogando e no meio de alguns jogos estava um tradicional jogo da velha.
A patrtir dai, foi feita uma abordagem para a sala de aula com ferramentas que fazem
parte da vida e da cultura dos alunos, de modo que por meio de discussdes e
pesquisas foi desenvolvido o jogo da velha envolvendo potenciagao e radiciagéo.

Para isso, destinamos duas aulas de 50 minutos para a aplicacédo da atividade,
que foi dividida em duas etapas, como tratamos anteriormente.

Quando comecamos a trabalhar o contetido de potenciagéo usando o quadro,
descobrimos que uma das principais dificuldades dos alunos era quando o numero
tinha uma poténcia negativa, pois os alunos nao entendiam porque colocamos o
numerador da fracdo resultante como 1. Os alunos também mostraram dificuldades
ao trabalhar com poténcia de poténcias.

Entdo, sentimos a necessidade de trabalhar primeiramente as propriedades
das poténcias usando exemplos, onde permitimos que a turma se expressasse e
desse as respostas, garantimos que os alunos fossem capazes de internalizar o
conteudo.

Depois trabalhamos com radiciacdes, que poderiamos definir como inversas
de potenciacdo. Nao houve muita dificuldade com as raizes do indice 2, pois é a raiz
mais utilizada pelos alunos. No entanto, a maioria da classe afirmou que ndo se
lembrava ou ndo sabia que uma raiz quadrada € uma raiz de ordem 2.

Continuamos a observar as propriedades e implementar os exemplos, tendo
como recurso pedagogico o quadro, notamos que a classe perdeu algum interesse na
aula e estava desleixada, tendo conversas paralelas e ndo mostrando muito interesse.
Com isso, verificamos que h& situagbes no momento da explicacdo e exposi¢cdo do
conteado em que o aluno precisa usar sua criatividade e se sentir motivado para
resolver os exemplos.

Entdo, apos concluida a revisdo das propriedades de poténcia e raiz, dividimos
a turma em oito grupos de trés alunos de acordo com as regras do jogo. Distribuimos
0 jogo, explicando suas regras, que eram simples, pois os alunos ja tinham

familiaridade com o0 mesmao.
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Nesse momento, notamos que 0 grupo estava bastante empolgado,
demonstrando espirito competitivo por ser um recurso ludico.

Em seguida, os alunos comecgaram a jogar. No inicio, as solu¢des de perguntas
do jogo eram lentas e continham erros simples. Mas com o tempo, os alunos
perceberam que vencer o jogo exigia mais do que a estratégia usada no tradicional
jogo da velha.

Eles tiveram que dominar o conteido de matemética para acertar perguntas e
progredir no jogo. Eles perceberam, assim, que foram desafiados com conhecimentos,
nao apenas o lado competitivo do jogo e, gracas a isso, 0s alunos comecaram a
responder as perguntas de forma mais rapida e correta.

Assim, os alunos passaram a desenvolver calculos mentais e formular
estratégias para resolver as questdes do jogo. Percebemos que quando o0 grupo
cometia algum erro eles tentaram nao repetir o mesmo erro e ficaram mais atentos.
Dessa forma, os alunos exigem um comprometimento de todos os membros do grupo.

Ao final das aulas, percebemos que a falta de estratégia foi o principal motivo
para 0 grupo ndo vencer o jogo, ao invés da falta de conhecimento do conteudo

matematico como no inicio do jogo.

Fonte: Elaborada pela autora, 2019
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Foi possivel perceber que eles utilizaram estratégias diferenciadas para a
resolucdo das situacdes propostas, além de possuirem autonomia para a tomada de
decisOes a cada jogada, e ainda se tornaram alunos mais participativos, demostrado
prazer pela aula, assim como sugere Grando (2004) no quadro 1 de vantagens e

desvantagens dos jogos.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

E notdéria a importancia de levar diferentes estratégias ao trabalhar um
determinado conteddo matematico, colaborando com o que sugere os PCN (1997).
Quando se utiliza de apenas quadros e livros para aplicar as aulas, a interacdo dos
alunos diminui, aumentando a desmotivacao e falta de &nimo para encontrar solucdes
para os problemas nos sugere, tal como nos sugere Cabral (2006).

Da mesma forma, podemos verificar com a pesquisa, que a utilizagdo de jogos
que fazem parte da nossa cultura € uma excelente ferramenta de ensino no que se
refere a matematica. Isso vai ao encontro do que sugere Sutherland (2009), em que
os alunos precisam reconhecer os métodos utilizados na aplicacdo de novos
assuntos, podendo ser cultural e familiar.

Por meio desses jogos também € possivel despertar a curiosidade de alunos
ditos como desinteressados. O que nos chamou bastante atengéo é que esses alunos
tém um interesse quando buscamos estratégias diferenciadas para nossas aulas, o
que traz um desenvolvimento eficaz no que diz respeito ao aprendizado.

Notamos ainda que o0s jogos vém mudando a percepcdo dos alunos,
principalmente os que menos interagem em sala de aula, o que nos leva a acreditar
gue os jogos sao de fato uma importante estratégia no ensino e aprendizado dos
alunos.

Além disso, o jogo que foi sugerido neste trabalho é de baixo custo e pode ser
facilmente criado pelo professor e reutilizado em outras turmas, podendo modificar os
assuntos e as regras conforme o interesse do professor e as dificuldades dos alunos.

Verificamos ainda que € possivel aplicar atividades em sala de aula que utilizem
0S jogos como uma ferramenta importante para a construcdo de uma aprendizagem
clara e efetiva.

E preciso entender que os jogos devem estar muito bem definidos no que diz
respeito aos objetivos desejados e 0 professor precisa ter bem definido cada passo
para poder intervir no momento certo e de forma clara e objetiva.

E necessario destacar que o uso dos jogos néo exclui as aulas expositivas, mas
se apresenta como uma ferramenta para auxiliar e desencadear as praticas efetivas

em principal para os alunos que possuem mais dificuldades e nosso trabalho visou
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mostrar uma alternativa eficaz e de baixo custo, fazendo com que os professores
possam refletir e com isso utilizar dessa ferramenta em suas aulas.

Concluimos enfatizando que se realmente desejamos mudar os pensamentos
negativos quanto a mateméatica e queremos avancar para a aprendizagem mais
efetiva e uma escola mais adequada aos novos tempos com essa geracao de alunos,
precisamos fazer com que as aulas sejam atrativas e o professor possa deixar de ser
apenas um transmissor de conteudo para ser um facilitador e mobilizador de saberes.
Assim, ele poderd transformar a sala de aula em um lugar onde o aluno queira estar

e por conseguinte, queira aprender.
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