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O presente trabalho tem por finalidade descrever experiéncias vividas por alguns dos bolsistas
do PIBID, no subprojeto de matemética implantado na escola de E. E. M. Amalia Xavier,
localizada na cidade de Juazeiro do Norte. Dessa maneira viemos expor, ndo apenas decisoes
tomadas para melhorar o ensino de matematica nessa escola, como também nossos
planejamentos e execucBes em determinadas atividades as quais foram promovidas nos
horéarios destinados ao programa.

No primeiro contato com a escola, percebemos que boa parte dos alunos estavam com
dificuldades em diferentes tematicas da disciplina, em especial as quatro operacdes. Dessa
forma, utilizamos jogos como ferramenta de ensino da matematica. Entre eles, destacamos a
Trilha do Resto e 0 ASMD que tem como finalidade melhorar a compreenséo do conceito e
praticar as quatro operagdes, ja que alguns alunos tinham dificuldades na tabuada e por isso
ndo conseguiam assimilar os conteudos que tinham a mesma como pré-requisito. Foi
fundamental para suprir as dificuldades no calculo mental, ja que a tabuada é pouco atrativa
para os aprendizes. No planejamento das aulas, ndo houve exposicao direta do assunto e a
assimilacdo do contetdo surgiu com a interacao entre o estudante e o meio.

O jogo de tabuleiro ASMD foi desenvolvido com o intuito de estimular o raciocinio 16gico na
resolucdo de problemas usando algoritmos e aperfeicoar o calculo mental. A regra central é
jogar trés dados cujos valores obtidos devem formar uma expressao e resultar no valor
contido no quadrado a frente. A Trilha do resto tem como objetivo principal, facilitar o
entendimento da resolucdo do algoritmo do contetdo de divisdo e do calculo mental. A regra
principal é encontrar o resto da divisdo entre 0s nimeros que estdo no quadrado onde o pino
do jogador se encontra pelo resultado que obtém ao jogar o dado, dessa maneira o0 resto
indicara quantos quadrados poderd prosseguir. Essa ferramenta se pode aprimorar 0S
conhecimentos de divisdo fazendo-se necessario a manipulacdo do algoritmo manualmente,
ao invés de se servir da calculadora para efetuar esse tipo de operacdo. Portanto, na aplicagédo
dos jogos, notou-se uma agilidade gradativa dos alunos em relacdo a memorizacdo da
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tabuada, que por sua vez contribuiu na agilidade do céalculo mental juntamente com um
melhor desenvolvimento do raciocinio l6gico. Desse modo, 0s jogos matematicos vém para
tentar suprir dificuldades, instigando a vontade de olhar, buscar, interessar-se, fazendo com
que aprendam.
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