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1 INTRODUÇÃO
O presente trabalho apresenta uma oficina pedagógica desenvolvida no Programa Institucional de Bolsa de Iniciação à Docência (PIBID), um programa financiado pela Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior (CAPES), com fim de valorizar o magistério e possibilitar a interação entre universidade, professores de escolas públicas e alunos.

A atividade denominada “jogo do pontinho” foi desenvolvida numa turma de 2º ano do Ensino Médio no Instituto Estadual de Educação “Juvenal Miller”, na cidade do Rio Grande, pelos licenciandos de Matemática da Universidade Federal do Rio Grande – FURG e a professora supervisora da referida escola. Esta oficina tinha como objetivo recordar o tópico de funções utilizando a estratégia do jogo como recurso lúdico para motivação dos alunos.
O trabalho com jogos nas aulas de Matemática é bastante conhecido e por sua dimensão lúdica geralmente encanta, desafia seus participantes e torna a sala de aula um ambiente mais prazeroso.

De acordo com Smole, Diniz, Cândido (2007, p. 12):
Por sua dimensão lúdica, o jogar pode ser visto como uma das bases sobre a qual se desenvolve o espírito construtivo, a imaginação, a capacidade de sistematizar e abstrair e a capacidade de interagir socialmente. [...] Esse aspecto lúdico faz do jogo um contexto natural para o surgimento de situações-problema cuja superação exige do jogador alguma aprendizagem e um certo esforço na busca por sua solução.

O “jogo do pontinho” como estratégia pedagógica é um jogo que tem tanto a dimensão lúdica quanto a educativa e foi escolhido para desenvolver uma melhor compreensão sobre determinados conceitos matemáticos. 
2 PROCEDIMENTO METODOLÓGICO

O jogo utilizado na oficina segue as regras do tradicional “jogo do pontinho”. Para a realização desta atividade foram confeccionados cinco baralhos, cada um contendo 100 cartas que apresentavam tópicos relacionados as funções de primeiro grau, quadrática, exponencial e logarítmica. Cada baralho ainda continha cinco cartas “bônus”, cartas equivalentes ao coringa do jogo tradicional. 

Inicialmente a turma foi dividida em grupos de quatro componentes e as cartas distribuídas no sentido anti-horário, de modo que cada jogador recebesse nove cartas. O jogo iniciava pelo jogador da direita, daquele que distribuía as cartas, comprando do baralho uma carta, fazendo sua jogada e jogando uma fora. Para fazer um jogo, o aluno precisava ter três cartas, referentes a uma mesma função, assim podia colocá-lo na mesa. O jogador que obtivesse três jogos ou ficasse sem nenhuma carta na mão, era o vencedor da partida, então contava-se os pontos dos demais competidores, anotava-se e começava outra partida. 
Para o término das partidas estipulamos um valor máximo de pontos, quando o jogador chegava nele, "estourava", ou seja, saia do jogo. Ganhava o jogo aquele que ficasse com o menor número de pontos.
3 RESULTADOS e DISCUSSÃO

Por meio dessa estratégia pedagógica percebemos o interesse e a participação dos alunos na aula, todos participavam do jogo com muita empolgação querendo vencer.


As dúvidas sobre os conceitos matemáticos envolvidos na brincadeira eram respondidas pelos licenciandos e muitas vezes pelos próprios colegas, que davam “dicas” contribuindo dessa forma para que todos compreendessem melhor os conceitos matemáticos. 
      Na primeira partida os alunos ficaram intrigados, não conseguiam associar as cartas umas as outras, mas aos poucos foram entendendo como funcionava o jogo, suas regras e passaram a se divertirem com a brincadeira. 
4 CONSIDERAÇÕES FINAIS
O trabalho com jogos nas aulas, quando bem planejado e orientado, auxilia no desenvolvimento de habilidades como: observação, análise, levantamento de hipótese, reflexões, tomada de decisões, argumentação e organização, as quais estão estritamente relacionadas ao raciocínio lógico. 

O jogo como estratégia metodológica além de despertar o interesse também ajuda a superar as dificuldades com a Matemática.
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