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Atualmente para o ensino da matematica, os professores utilizam atividades
que motivam os alunos favorecendo a interagao entre professor, aluno e
saber matematico, buscando significagbes dos conceitos a serem
construidos. O projeto de pesquisa intitulado “o jogo como facilitador no
processo ensino-aprendizagem da matematica no ensino médio” tem como
objetivo investigar se os jogos matematicos facilitam a aprendizagem da
disciplina. Apresentaremos reflexbes da utilizagdo de jogos como recurso
para construcao de saberes matematico. O jogo “Banco Matematico” foi uma
adaptacdo do jogo Banco Imobiliario, consiste num tabuleiro confeccionado
de cartolina, contendo casas impressas com expressdes cartas surpresas,
cartas revés, cartas com o simbolo cifrdo. Com papel oficio confeccionamos
cartas numeradas de 1 a 20, utilizando instituicdes ficticias: quatro cartas
Banco Vila Rica, trés cartas da Companhia Elétrica Luz e Vida, duas cartas
Companhia Agua e Esgoto, quatro cartas do Banco Feliz, uma carta da
empresa Eletromatica, trés cartas da empresa CIE Contabilidade, trés cartas
do Banco PIBID, cartas com problemas de juros compostos a serem
solucionados pelos participantes, cartdo resposta, um dado, quatro pinos de
cores diferentes, notas de dinheiro sem valor monetario, nos valores de um,
dois, cinco, dez, vinte, cinquenta e cem reais. Formamos grupos de cinco
pessoas, sendo um banqueiro e quatro jogadores, distribuimos pinos e
dinheiro para cada jogador. Escolhemos quem inicia a partida que segue em
sentido horario. O primeiro jogador lanca o dado e conforme o numero
apresentado avanga as casas. Caindo nas casas com o simbolo cifrdo é
escolhido uma carta aleatoriamente, que contem um problema de juros
compostos. Resolvendo o problema com sucesso o jogador encontra a sorte
que é€: avangar algumas casas e receber um valor do banco e nao
acertando, além de pagar para o banco, ndo avangara ou até recuara
algumas casas. Ao cair em algumas casas com revés sofrera penalidade ou
na carta surpresa trocara de lugar com o jogador mais préximo. O primeiro a
chegar até o final € vencedor. Os alunos praticaram leitura, resolveram
problemas, argumentaram, criaram estratégias de raciocinio, fizeram
calculos mentais, interagiram entre si, com o professor € com os bolsistas.
Os alunos foram estimulados para o uso do seu raciocinio légico de forma
divertida. Houve uma efetiva participacdo dos alunos do ensino médio
observamos o fascinio que os jogos exercem nos jovens estudantes. Ao
longo das aulas, percebemos mudancga nas atitudes frente a matematica.
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