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INTRODUCAO

A Matematica e vista como uma matéria de dificil compreensao,
sendo muitas vezes ensinada fora da realidade do aluno, o que a
torna uma disciplina desinteressante. Conforme Bianchini,
Gerhardt e Dullius (2010, p. 3) “A Introducao de jogos nas aulas
oferece a possibilidade de diminuir bloguelos apresentados por
muitos alunos que temem a Matematica e sentem-se incapacitados
para aprendé-la.” Portanto, vale ressaltar a importancia do uso de
Jogos como recurso didatico para tornar a disciplina mais
significativa. Os jogos podem facilitar a aprendizagem dos alunos,
criar uma participacao mais ativa e possibilitar uma atencao maior
por partes deles, alem de trazer ao professor o papel de mediador.

OBJETIVOS

Ao realizar a pesquisa teve-se como objetivo aprender sobre as
metodologias ativas, selecionar uma delas e em seguida planejar
uma atividade que envolva a metodologia selecionada.
Posteriormente, o jogo foi selecionado e, dentre o0s objetivos
estavam o de adaptar um jogo que possibilitasse a participacao ativa
de todos a fim de que os alunos aprendam o conceito abordado.

METODOLOGIAS

O jogo pode ser uma Importante ferramenta de ensino para 0S
alunos. Desta forma, os bolsistas do Programa Institucional de
Bolsas de Iniciacao a Docéncia (PIBID) escolheram um jogo que
aborda o tema de Progressao Geomeétrica (PG) com o intuito de
aplicar o mesmo em turmas dos cursos tecnicos integrados do IF
Sudeste de Minas Gerals — Campus Rio Pomba. Para a escolha do
jogo, foi realizada uma pesquisa bibliografica a fim de selecionar
um jogo que fosse divertido e significativo na aprendizagem dos
alunos. Apos essa pesquisa, foi escolhido o jogo “EU TENHO,
QUEM TEM?”. Para elabora-lo, foram feitas adaptacoes. Ele ficou
composto por cartas perguntas e respostas, cartas coringas gque
possuem um conjunto de respostas diversas e cartas surpresas
(para que seja divertido para os jogadores). O jogo sera realizado
em equipes de 4 a 5 participantes.
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Figura 1: Imagem com algumas cartas do jogo

As perguntas que estao nas cartas foram selecionadas pelos
Integrantes do grupo e editadas posteriormente. As cartas
surpresas nao estavam presentes no jogo selecionado, foram
Implementadas pelos membros do grupo

RESULTADOS

Este trabalho esta sendo enriquecedor para os discentes
envolvidos, pois com a pesquisa foi possivel aprender um pouco
malis sobre as metodologias ativas, em especial o uso de jogos.
Percebe-se que as metodologias ativas sao importantes para gue
os alunos tenham um melhor aprendizado. Os jogos sao aplicados
por muitos professores e geralmente tém um bom resultado com
as turmas. E de fundamental importancia que os futuros
professores tenham conhecimento dessas metodologias ativas e
também saibam aplica-las em suas aulas. Sabe-se que em
algumas turmas o Jogo pode ser uma excelente ferramenta para a
aprendizagem e em outras nem tanto. Por 1sso, é importante que o
professor conheca a turma e faca adaptacoes nas metodologias
para que a aprendizagem seja significativa. Alem disso,
futuramente os discentes terao tambem uma experiéncia em sala
de aula que sera essencial para sua formacao profissional. Vale
ressaltar tambem que 0 jogo € capaz de proporcionar aos alunos
dos cursos técnicos integrados um ensino ludico de forma que
eles possam estimular a capacidade de resolver problemas, o
raciocinio logico, a interacao com o0s demais colegas dentre
outros beneficios. Portanto, este trabalho esta sendo uma
oportunidade de ampliar nossos conhecimentos e de desenvolver
uma possivel atividade para ser aplicada posteriormente.

CONCLUSOES

Com o trabalho realizado, pode-se concluir que as metodologias
ativas sao otimas alternativas para os professores e que muitas
experiéncias tiveram um bom resultado. No geral, os alunos
apresentam um maior envolvimento com essas atividades tendo
malor Interesse, prestando maior atencao e consequentemente
aprendendo mais.
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