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IV. OBJETIVOS:

1. Analisar as razdes do uso do jogo na Educagcdo Matematica.

2. Buscar no jogo, como objeto de ensino, um novo caminho para que haja
uma crescente e significativa mudanca no processo de ensino da Matematica.

3. Analisar as possibilidades pedagogicas dos jogos trabalhados na oficina e
sua influéncia no ensino da Matematica.

4, Participar da elaboragdo e execu¢do diversos tipos de jogos, separando-os

em trés blocos: o jogo desencadeador de aprendizagem, o jogo de raciocinio e o jogo de
aplicacdo.

V. PROPOSTA DE DESENVOLVIMENTO:

A Matematica ¢ considerada pela maior parte dos educandos como um verdadeiro
“bicho de sete cabecas”. Nao so pelo fato de ndo compreenderem os conceitos e ndo terem
desenvolvido seu raciocinio l6gico matematico, mas pelo modo em que essa disciplina ¢
apresentada aos mesmos, de uma forma mecanica, repetitiva, cheia de formulas e
totalmente descontextualizada.

Por outro lado, muitos educadores encontram muita dificuldade em ministrar essa
disciplina de maneira mais estimulante, viva e criativa, pois também, na sua formagdo de
professores de depararam com um conhecimento pronto e acabado, sem espago para
questionamentos ou inovagoes.

Sendo assim, faz-se necessario uma analise critica a respeito do que se pretende
ensinar ¢ principalmente como ensinar, para que os educandos possam conceber a
Matematica como uma ciéncia viva e dindmica, que foi construida pelos homens para
atender aos seus interesses e necessidades sociais.

Na busca constante da melhoria da qualidade de ensino, surgem diversas propostas
de trabalhos em sala de aula, que enfatizam a construcdo de conceitos matematicos pelos
alunos, tornando-os ativos na sua aprendizagem. Dentre os quais destaca-se o trabalho com
jogos, pois resgata no aluno o prazer em aprender Matematica, de uma forma significativa,
desenvolvendo sua capacidade de pensar refletir, analisar, levantar hipoteses, testa-las e
avalid-las, com autonomia e cooperagao.

Acredita-se que o ensino da Matematica através de jogos torna essa disciplina mais
descontraida e agradavel, e por outro lado, permita a constru¢do de conceitos matematicos,
partindo de um conhecimento comum para um conhecimento mais estruturado; mas para
tanto, faz-se necessario um profundo conhecimento no assunto, analisando criticamente
todas as suas implicagdes no processo de formagao do conhecimento.

Dessa forma, esse curso, se desenvolvera através de:



1. Explanacdo oral do tema proposto, utilizando transparéncias, a fim de
realizar uma breve revisao de literatura, bem como estabelecer sua relacdo com a pratica
pedagobgica.

2. Exploragdo de desafios com palitos, argolas, tampinhas e quadrados
magicos.

3. Debate a respeito da importancia dos jogos de raciocinio.

4. Apresentacdo de alguns jogos desencadeadores de aprendizagem e jogos de

raciocinio. Sendo que, todas as pessoas envolvidas na oficina, participardo da elaboragdo
de regras e da execucao dos jogos. Os jogos explorados serdo os seguintes:

e Pentaminod

¢ O resto que avanca

e Ténis Matematico

e Labirinto de numeros.

e Quebra-cabecas geométricos com a finalidade de explorar a percep¢ao espacial e
nog¢des de geometria plana.

5. Apos a apresentacao e execugao de cada jogo serdo realizadas explanagoes e
discussdes a respeito de todas as possibilidades pedagdgicas envolvidas nas jogadas.
6. Apresentagdo e execucdo de alguns jogos aplicativos:

¢ Jogo da velha, adaptado para jogos de Matematica, com a construg¢@o do tabuleiro
utilizando as propriedades da geometria.

¢ Brincando com as quatro operacdes.

7. Explanagao e discussdo a respeito da importancia do trabalho com jogos ¢ a
possibilidade de aproximar o aluno do conhecimento cientifico, através das solugdes de
problemas vividos de uma forma ludica e agradavel.
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