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—— Resumo

Este trabalho é resultado de um projeto de intervencdo realizado com estudantes de 5° ano do
Ensino Fundamental, em uma escola municipal localizada em Milagres-CE, o qual objetiva
investigar as possiveis didaticas de ensino, com a utilizacdo de jogos matematicos como ferramenta
de aprendizagem, considerando as agdes desenvolvidas no projeto e como 0 uso desses jogos
contribuem no desenvolvimento dos alunos. Utilizamos como técnica o uso de jogos e materiais
concretos, para trabalhar as operagdes basicas, buscando amenizar as dificuldades e desenvolver o
raciocinio logico dos alunos, para fortalecer suas habilidades na resolucdo de problemas
matematicos, utilizando estratégias pensadas através da pratica. Conclui-se assim que, a utilizacdo
de jogos como recurso didatico na aprendizagem das operacOes basicas é uma excelente estratégia
didatica, que busca desenvolver o aluno através de estimulos ldgicos, pois a resolucdo de uma
expressao, com o auxilio do jogo, torna-se algo compreensivel, prazeroso e divertido para o aluno.
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1 INTRODUCAO

Utilizada para a resolucdo de problemas do dia a dia, a matematica € uma ciéncia
baseada em padrfes para formular hipoteses que se fundamenta em fatos tomados a partir
de afirmagfes. No ensino da Matemaética, é possivel a utilizacdo de diversas técnicas que
auxiliam na compreensdo do conteddo e no desenvolvimento do aprendizado. Também &
possivel se trabalhar matemaética de diversas formas, permitindo, assim, varios processos
educacionais de ensino, que surgem a partir dessa diversidade, para melhorar as condic¢des
de ensino e aprendizagem, que buscam solucionar problemas.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), é importante
observar que: no Ensino Fundamental s&o indispensaveis as experiéncias e 0s
conhecimentos matematicos de cada aluno. Essas experiéncias proporcionam situacdes que
contribuem no desenvolvimento de ideias fundamentais da matematica.

Com isso, destaca-se a importancia da comunicagdo em linguagem matematica com
0 uso da linguagem simbdlica, da representacdo e da argumentagdo. Além disso, na fase
final do Ensino Fundamental, é importante iniciar os alunos, gradativamente, na
compreensdo, andlise e avaliacdo da argumentacdo matematica. Isso envolve a leitura de
textos matematicos e o desenvolvimento do senso critico em relacdo a argumentacao neles
utilizada. (BRASIL, 2017)

Partindo dessa problematica, realizamos um projeto de intervencao, que teve como
objetivo trabalhar a dificuldade em relacdo as quatro operacdes bésicas do ensino de
matematica, atuando com uma turma de 5° ano, em uma escola de ensino fundamental do
municipio de Milagres, estado do Ceara, e pela importancia deferida de que a base do
ensino da matematica sdo as operacGes. Estimular o aluno e identificar o seu
desenvolvimento atraves do material concreto, como 0 jogo, é de extrema importancia para
0 inicio da docéncia.

2 DESENVOLVIMENTO
2.1. Metodologia

Os jogos foram aplicados aos alunos do 5° ano de Ensino Fundamental de uma
escola escolhida pela equipe, com a utilizacdo dos tabuleiros elaborados pela propria
equipe durante a execucdo do projeto, orientado pelos professores da disciplina
Laboratorio de Praticas Pedagogicas. O objetivo foi observar o desempenho dos alunos em
relacdo as operacgdes basicas, que inicialmente aplicou a estratégia pedagogica, para depois
analisar os resultados em parceria com o0s professores da escola. Os jogos foram
selecionados e produzidos para serem trabalhadas as operacfes basicas, sdo eles matrix e
0s dominos. O primeiro momento foi de producdo, com a utilizacdo de papeldo para fazer
0s dominos e de isopor para fazer o tabuleiro do matrix.

O primeiro momento de contato com a turma foi realizada a apresentacdo do
projeto e da equipe. Também foram aplicadas algumas dindmicas de descontracdo com a
turma e uma pequena peca, buscando a interacdo entre os envolvidos. Logo em seguida, foi
aplicado um teste de conhecimento para a avalia¢do do nivel de conhecimento dos alunos,
no que se refere as operacdes basicas. Ap6s o0 primeiro contato, foram apresentadas as
regras de cada jogo para os alunos. O primeiro a ser aplicado a eles foi 0 MATRIX, um
jogo de tabuleiro que trabalha duas operacGes basicas: Adicdo e subtracdo. A sala foi
dividida em seis duplas para jogar. Apds o jogo, a equipe aplicou um breve questionario
com dez questbes simples referente as duas operagdes trabalhadas anteriormente. O
segundo jogo foi o domind, cujas operagdes basicas foram a multiplicagdo e a divisdo. A
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turma foi separada em trés equipes de quatro alunos para cada partida, as regras foram
explicadas para todos e orientacOes dadas de como iriam mexer as pecas de acordo com a
multiplicacdo ou divisdo presente no jogo. Logo apds, foi aplicado um questionario
referente as duas operacdes nele trabalhadas. Esses questionérios serviam de avaliagfes
para a equipe acompanhar o desenvolvimento dos alunos.

2.2. Referencial tedrico

A utilizacdo de jogos como método para o ensino de matematica se da justamente
pelo fato dos educadores terem dificuldade em fazer os alunos aprenderem a disciplina
pelos métodos convencionais, visto que uma das maneiras para facilitar a compreensao dos
alunos seria a utilizacdo de materiais concretos, assim, dando importancia a didatica.

Os conceitos e 0s jogos se complementam na medida em que, apropriando-se dos
conceitos, as criangas podem elaborar solugdes a partir da pratica dos jogos. O principal
personagem na constru¢do do conhecimento do aluno é o professor que utiliza de varias
praticas pedagdgicas para desenvolver a capacidade dos alunos. Segundo Giardenetto e
Mariani (2007, p. 3), “O jogo é um instrumento cultural. E instrumento e, enquanto tal,
para desencadear desenvolvimento e aprendizagem, exige a mediagdo do educador”. O
jogo estimula a crianca a planejar, desenvolver e articular solugdes. Apds a compreensao
do conceito pelo aluno, os jogos servem para treinar suas habilidades, que vao fortalecendo
seu conhecimento a partir dos erros e acertos.

Assim, ao longo das transformacdes politicas e sociais da educagdo, 0s jogos e
materiais concretos passam a ser aceitos como ferramentas que contribuem na construcdo
do conhecimento dos alunos, estimulando o raciocinio I6gico, o que ajuda aos alunos a
desenvolverem suas capacidades de resolverem problemas rapidamente.

Portanto, buscar meios de trabalhar a matematica com situacdes do dia a dia podem
trazer um melhor desenvolvimento para o ensino-aprendizagem do aluno, pois ndo estara
preso apenas a uma sala de aula. Um exemplo de uma posic¢do divergente é colocado por
Carraher & Schilemann (1988), ao afirmarem, com base em suas pesquisas, que "nao
precisamos de objetos na sala de aula, mas de objetivos na sala de aula, mas de situagdes
em que a resolucdo de um problema implique a utilizacdo dos principios logico-
matematicos a serem ensinados" (p. 179). Isto porque o material "apesar de ser formado
por objetivos, pode ser considerado como um conjunto de objetos ‘abstratos' porque esses
objetos existem apenas na escola, para a finalidade de ensino, e ndo tem qualquer conexéo
com o mundo da crian¢a™ (FIORENTINI, 1990, p.1)

Com isso, o professor acaba fazendo inovacbes em sua didatica e sempre buscando
interesse do aluno pela disciplina, apesar dela ser dificil e concreta na sua aprendizagem.
Contudo, ndo deixamos de ter um vasto campo de material para se trabalhar em sala de
aula com formas mais praticas, como exemplo o material dourado que autor cita:

Entre seus materiais mais conhecidos destacamos: "material dourado”, 0s
"tridngulos construtores” e 0s "cubos para composi¢do e decomposicdo
de bindmios, trinémios” [...] O material ou o0 jogo pode ser fundamental
para que isto ocorra. Neste sentido, o material mais adequado, nem
sempre, serd o visualmente mais bonito e nem o j& construido. Muitas
vezes, durante a construcdo de um material o aluno tem a oportunidade de
aprender matematica de forma mais efetiva (D FIORENTINI; 1900 p.4)

Desse modo, o aprendizado do aluno pode ter varios métodos de aprendizagem, do
mais simples ao mais sofisticado. E preciso um meio de ensino que o ajude a compreender
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melhor a utilizagdo de formas, de célculos e de operagdes, que sdo trabalhadas em sala de
aula. Assim, com a utilizacdo da didatica e dos jogos, pode ser que ocorra um aprendizado
mais elevado no ensino matematico.

Segundo as autoras citadas anteriormente, os jogos utilizados de forma diferenciada
trazem uma oportunidade para o desenvolvimento intelectual dos alunos nas séries iniciais,
como também para o raciocinio légico e o desenvolvimento do ensino e aprendizagem.

A medida que métodos de ensino que envolvem jogos matematicos s&o utilizados,
os alunos passam a desenvolver cada vez mais as habilidades mentais e cognitivas,
facilitando assim a sua capacidade de realizar calculos.

Existe uma espécie de senso comum entre pais, estudantes e professores
de que a matematica ¢ uma disciplina dificil. Muitos alunos tém algum
tipo de aversdo a disciplina. Por outro lado, verifica-se que 0s processos
de ensino-aprendizagem dessa disciplina estdo baseados no treino de
algoritmos, com pouca reflex@o e discussdo de suas regras. Dessa forma,
os alunos acabam abandonando sua prépria forma de pensar, fazendo uso
exclusivo da memorizagdo da regra ou férmula, sem compreender o
processo implicito (BESSA; COSTA, 2017, p. 144).

Com base nessa perspectiva, pode-se afirmar que o0s jogos matematicos
possibilitam um amplo desenvolvimento para as criangas, assim, facilitando a
aprendizagem, entre outras capacidades, tais como: intelectuais e as relac@es sociais. A fim
de contribuir para o seu desenvolvimento pessoal em uma sociedade cada vez mais
competitiva.

Bessa e Costa (2017, p. 145), citando Caharrer, Caharrer e Schliemann (2011, p.
19), afirmam que

[...] quando ensinamos a multiplicagdo como adicdo repetida, essa
experiéncia talvez torne mais dificil para os alunos diferenciar o
raciocinio aditivo e multiplicativo [...] a diferenca entre um aluno que
sabe a tabuada de multiplicar até sete, por exemplo, e um que sabe todas
as tabuadas de multiplicar é irrelevante do ponto de vista construtivista se
ambos compreendem a relacéo entre adigdo e multiplicacdo.

Para Caharrer e Schliemann, os estudantes tém muita dificuldade em associar as
operacdes basicas e suas relacdes, acabam se confundido e tendem a ndo gostar da
matematica e suas contribuicdes e necessidades na vida cotidiana. As possibilidades de
intervencdo com jogos constituem-se em importantes métodos de ensino que podem ajudar
0s estudantes com as operacdes de multiplicacdo, por exemplo. O jogo pode despertar o
interesse do aluno em querer aprender.

Os conhecimentos que o estudante adquire, devem ser construidos por ele em
relacdo direta com as operacbes que sdo capazes de fazer sobre a realidade, com as
relacbes que é capaz de discernir, de compor e de transformar, com o0s conceitos que
progressivamente constroi. Diante disso, a diversidade de formas e métodos de ensino é de
grande importancia para a aprendizagem dos alunos e, principalmente, com aplicacédo de
jogos matematicos.

Primeiramente, o ensino das operacOes basicas é essencial para que o aluno saiba
resolver outras equagdes. Para operar com a multiplicacdo, além de compreender a relacéo
de inclusdo simultdnea, o estudante precisa antecipar 0 numero de conjuntos e a
compensacdo do ndmero de elementos de cada conjunto, ou seja, 0 operador
multiplicativo.

Il SEMINARIO DOS PROGRAMAS ACADEMICOS DE ENSINO: RESSIGNIFICACOES EM
TEMPOS DE PANDEMIA



Além disso, Caharrer e Schliemann desenvolveu um instrumento para verificar se
0 estudante construiu a operacdo de multiplicacdo e divisdo (operador multiplicativo), por
meio de situacdes, envolvendo problemas dessa ordem, denominado Prova da
Multiplicacdo e da Divisdo Aritmética, utilizado na presente investigagdo como
instrumento de pré e pos-teste. Nova concepcao sobre a forma de ensinar a multiplicacéo
em sala de aula pode trazer inimeros beneficios.

Como os jogos de tabuleiro sdo apreciados pelos alunos, introduziu-se o jogo
Esconderijo, adaptado de Kamii e Joseph (2008), que consiste em um tabuleiro, dois dados
e um pedo para cada jogador. Esse jogo exige que o aluno realize adi¢bes com unidades e
dezenas, calculo mental, nUmeros sucessores e antecessores, e que estabeleca a relacdo
termo a termo, na utilizacdo dos dados.

Por ser um jogo de percurso, exige também orientacdo espacial, para saber quando
pode mudar de circulo e qual o sentido dos deslocamentos. O jogo vai fazer a crianca
pensar e resolver as operagdes. Logo apds, o jogo tem o estimulo de um dos jogadores sair
vencedor. Em relacdo aos célculos, sdo feitos mentalmente ou com a utilizacao de papel e
l&pis.

A metodologia de trabalho com projeto de jogos de tabuleiro para o ensino da
tabuada é muito importante. E necessario que o educador sempre destagque novos
obstaculos a serem superados com base no que o estudante ja sabe sem abandonar o aluno
a sua propria sorte e sem desconsiderar sua aprendizagem espontanea. A busca de uma
nova forma de ensinar principalmente as operacdes basicas € muito importante, pois elas
sdo os principios fundamentais e vao estar presentes em qualquer outro contetdo da
matematica. Diante da discussdo dos diversos autores que fundamentam o projeto de
intervencdo em questdo, seguem as estratégias de agcdo na se¢do seguinte.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao se escolher o tema do projeto, nosso objetivo principal foi tentar facilitar a
assimilacdo e compreensdo dos alunos quanto as quatro operacGes basicas: adigdo,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Sendo essas operacdes a base do ensino da matematica,
entendemos como as estratégias no método de ensino podem contribuir para o
desenvolvimento do aluno.

O teste de conhecimento teve por objetivo analisar o nivel de conhecimento dos
alunos. A escolha dos jogos revelou um maior desenvolvimento dos alunos nas operagoes.
O primeiro jogo foi 0 matrix, que utilizou as operacdes da adicdo e da subtracdo. Foi
percebido que na pratica do jogo, os alunos conseguiram uma excelente compreensao e
assimilacdo, demonstrando um maior interesse em resolverem situagdes que envolviam as
operacdes com o auxilio do jogo. Em seguida, foi aplicado o domind, que trabalhou as
operacOes da multiplicacdo e da divisdo. Foi percebido, de inicio, que os alunos possuiam
uma maior dificuldade na divisdo. Com isso, trabalhamos primeiro o domin6 da
multiplicacdo e eles apresentaram um bom desempenho. Com o domind da divisdo, 0s
alunos tiveram um pouco mais de dificuldade inicialmente, mas ao jogarem, foram
desenvolvendo habilidades a cada rodada. Apos a aplicacdo do projeto, acreditamos ter
estimulado o gosto pela disciplina de Matematica, com o proposito de aumentar a
motivacdo, concentragdo e aprendizagem dos contetdos da disciplina; facilitar a
assimilacdo e compreensdo do raciocinio l6gico, visando intencionalmente aumentar a
aprendizagem e rendimento dos alunos de forma interativa.

4 CONSIDERACOES FINAIS
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Na aprendizagem da matematica, 0os jogos servem de importante ferramenta na
assimilacdo e compreensdo do conteldo. Ao trabalharmos com as quatro operacdes
bésicas: adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo, 0s jogos proporcionam um melhor
desenvolvimento do aluno, além de manuseio do material concreto em méos. Os jogos
também estimulam o aluno a buscar solugdes e despertam o gosto pela matematica.

Conclui-se assim que, a utilizacao de jogos como recurso didatico na aprendizagem
das operacdes basicas, ¢ uma excelente estratégia didatica, que busca desenvolver o aluno
através de estimulos logicos, pois a resolucdo de uma expressdao, por exemplo, com o
auxilio do jogo torna-se algo compreensivel, prazeroso e divertido para o aluno.
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