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Resumo:

O interesse em desenvolver essa pesquisa sobre a utilizagdo de jogos matematicos como método avaliativo surgiu dos estudos
realizados para a prética de atividades do Programa Institucional de Bolsas de iniciagdo a Docéncia (PIBID) em parceria com
o Ingtituto Estadual de Educagéo Dinarte Ribeiro. Percebeu-se durante este estudo a necessidade de ampliar as metodologias
de ensino para trabalhar com alunos que apresentaram dificuldades em contelidos matematicos, visando facilitar o processo de
aprendizagem. Optou-se por redlizar uma atividade avaliativa com estes alunos. a criagdo de jogos mateméticos de diferentes
contelidos. Os alunos se adaptaram muito bem como a metodologia lUdica e comegaram a trazer contribuigdes para 0s
encontros, e percebeu-se a empolgacdo deles com a atividade. A apresentacdo da construgcdo de jogos matematicos como
avaliagcdo do ensino proporciona a aplicagdo dos conceitos matematicos envolvidos. Durante 0 manuseio dos jogos pelos
alunos notou-se aprendizagem significativa o que proporciona uma avaliagcdo prazerosa e motivadora e partir dos resultados
obtidos, percebeu-se que € possivel utilizar os jogos mateméticos como metodologia de avaliagdo, buscando sempre uma
melhor aprendizagem, desenvolvendo o raciocinio |6gico e a criatividade de cada auno.

Palavras-chave: Jogos Mateméticos; Metodologia de Avaliagdo

Modalidade de Participacéo: Iniciacdo Cientifica

JOGOSMATEMATICOS: UMA METODOL OGIA DE AVALI AQAO
1 Aluno de graduagzo. jocilenecastrosoares@gmail.com. Autor principal
2 Aluno de graduac&o. leriana@gmail.com. Co-aLtor
3 Docente. paul orubenssevero@gmail .com. Co-autor
4 Aluno de graduaggo. santos.dudak @gmail.com. Co-autor
S Aluno de graduag&o. misaelforman@gmail.com. Co-autor

6 Docente. andreal varenga@unipampa.edu.br. Orientador

Anais do 9° SALAO INTERNACIONAL DE ENSINO, PESQUISA E EXTENSAO - SIEPE
Universidade Federal do Pampa | Santana do Livramento, 21 a 23 de novembro de 2017



0 conhecimento

a
. ! .
o 1 S
’ x " 4 21a 23 de novembro de 2017
& Y Fronteira da Paz
s 3 Va I a ] e IT] d a S Universidade Federal do Pampa
A Campus Santana do Livramento

SALAO INTERNACIONAL DE

ENSINO, PESQUISA E EXTENSAO = L & -h’o r]te | l'a S
Yy, S

1.

e
JOGOS MATEMATICOS: UMA METODOLOGIA DE AVALIACAO

INTRODUCAO

O interesse em desenvolver essa pesquisa sobre a utilizacdo de jogos
matematicos como método avaliativo surgiu dos estudos realizados para a pratica de
atividades do Programa Institucional de Bolsas de iniciacao a Docéncia (PIBID) em
parceria com o Instituto Estadual de Educacao Dinarte Ribeiro. Percebeu-se durante
este estudo a necessidade de ampliar as metodologias de ensino para trabalhar com
alunos que apresentaram dificuldades em conteddos matematicos, visando facilitar o
processo de aprendizagem. Optou-se por realizar uma atividade avaliativa com
estes alunos: a criacdo de jogos matematicos de diferentes conteldos.

A avaliacao por meio de jogos permite ao professor, o redirecionamento do
ensino para que mudangas ocorram durante seu desenvolvimento. Havendo
dificuldades e limitacdes, cabe ao professor explora-las para que o aluno tenha
condigbes de apresentar progressdo no aprendizado (BRASIL, 2009). Tal postura
esta de acordo com o Referencial Curricular do Rio Grande do Sul (BRASIL, 2009),
que ressalta a importancia de se planejar acoes em sala de aula, que busque
atividades que proporcionem o desenvolvimento das habilidades e competéncias
dos alunos como, por exemplo, analisar e resolver problemas, comunicar suas ideias
e modo de pensar.

Ainda, conforme os Referenciais (BRASIL, 2009), os jogos sao citados como
uma proposta de planejamento, propondo situa¢des-problemas articulando o
raciocinio légico matematico com o uso de estratégias e reflexdes, de modo a
favorecer o trabalho em grupo e o desenvolvimento social dos alunos.

Diante deste contexto, temos como objetivos neste trabalho analisar como os
jogos matematicos influenciam no aprendizado dos alunos e verificar sua viabilidade
em sala de aula como metodologia de avaliacao.

Os Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio (BRASIL, 2002),
afirma que a Matematica precisa ser entendida como parte do conhecimento
necessario para a formagdo dos jovens, contribuindo para a construcao de uma
visdo de mundo, possibilitando o desenvolvimento das capacidades que deles seréo
exigidas durante a vida social e profissional.



2. METODOLOGIA

Para a realizacdo desta pesquisa, optou-se por utilizar uma abordagem
qualitativa buscando analisar os jogos matematicos produzidos pelos alunos
confrontando-os com o referencial teérico produzido, dando énfase a qualidade,
buscando o aperfeicoar o entendimento e aprendizado de cada aluno. Os dados
desta pesquisa serdo produzidos mediante a Anadlise de Conteudo, que foi
desenvolvida por Bardin (1977). Esta andlise divide-se em trés grandes etapas: a
pré-analise, a exploracdo do material e o tratamento dos resultados e interpretacao.

A pré-analise é a fase de organizagao, utilizando varios procedimentos, tais
como: leitura flutuante, hipbteses, objetivos e elaboracdo de indicadores que
fundamentam a interpretacao (Bardin, 1977). Nesta etapa, definimos os conteudos
matematicos que seriam base para a construgdo dos jogos matematicos que cada
grupo desenvolvera.

A intervencéo foi realizada com alunos com defasagem no aprendizado na
area da matematica, do primeiro e segundo anos de uma escola estadual do
municipio. O professor responsavel por esse processo trabalha o Plano Pedagdgico
Didatico de Apoio (PPDA) com os estudantes e, a partir disso surgiu a proposta de
constituicdo de uma parceria do professor com os bolsistas do PIBID.

A turma foi dividida em grupos e os conteudos foram sorteados: Funcdes
Logaritmicas, Fungdes Exponenciais Fung¢des de primeiro e segundo grau, Funcdes
Trigonométricas, Progressdes Geométricas e Aritméticas, Matrizes e Determinantes.

Na fase da exploracdo do material, os alunos deveriam buscar um aporte
tedrico para realizar uma sintese do conteudo escolhido para seu grupo, e realizar a
escolha dos materiais para a criacdo do jogo. Os alunos desenvolveram todas estas
etapas com a orientacao dos bolsistas envolvidos no projeto. Os grupos se reuniram
semanalmente com os bolsistas para sanar duvidas sobre os conteudos. No final
eles deveriam entregar o jogo pronto e apresentar aos outros alunos.

A Ultima fase da Analise de conteddo: tratamento dos resultados e

interpretacdo, € descrita no proximo item.



3. RESULTADOS e DISCUSSAO

No primeiro momento, foi apresentada aos alunos a proposta da elaboracéo
dos jogos como metodologia de avaliacdo. Essa proposta foi bem aceita pelos
alunos, mas durante os primeiros encontros notou-se bastante inseguranca deles,
bem como dificuldades nos conteldos, pois, surgiram muitas dividas em varios
conceitos. Com isso, foi proposta uma breve retomada nos conceitos principais de
cada conteudo estudado, para subsidiar a constru¢cado dos jogos.

A cada semana de atividades, percebeu-se um maior envolvimento e
determinagao de cada um para o desenvolvimento dos jogos, todas as tarefas dadas
foram feitas, entregues e apresentadas dentro do prazo e durante a apresentacao
dos jogos os alunos mostraram total dominio do contetdo envolvido.

Surgiram muitas ideias de jogos a partir das discussdes entre os alunos,
bolsistas e o professor responsavel, como o “Trigo”, que € um jogo parecido com o
Bingo e que envolve Fungbes Trigonométricas; Dominé dos Logaritmos, Jogo Da
Meméria sobre Funcbes de Segundo Grau, Jogo de Cartas sobre Matrizes e
Determinantes, e Jogo de Trilhas sobre Funcbes Exponenciais e Fungdes de

Primeiro Graus.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Os alunos se adaptaram muito bem como a metodologia ludica e comegaram
a trazer contribuicbes para os encontros, e percebeu-se a empolgacao deles com a
atividade.

A apresentacdo da construcdo de jogos matematicos como avaliacdo do
ensino proporciona a aplicagdo dos conceitos matematicos envolvidos.

Durante 0 manuseio dos jogos pelos alunos notou-se aprendizagem
significativa o que proporciona uma avaliacao prazerosa e motivadora e partir dos
resultados obtidos, percebeu-se que € possivel utilizar os jogos matematicos como
metodologia de avaliagdo, buscando sempre uma melhor aprendizagem,
desenvolvendo o raciocinio l6gico e a criatividade de cada aluno.
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