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RESUMO

O presente artigo com o tema Jogos Matematicos como instrumentos facilitadores
no ensino das quatro operagdes nas séries finais do ensino fundamental tem como
metodologia a utilizacdo de jogos como recursos facilitadores no ensino das quatro
operagbes matematicas. Embasados na teoria autores como Vygotsky (2002) e
Piaget (1975, 1996) que recomendam e defendem a utilizagdo de jogos no ensino. A
pesquisa foi realizada tendo uma abordagem qualitativa, com caracteristicas de
pesquisa-acdo. Teve como publico-alvo estudantes de uma turma do 6° ano do
Ensino Fundamental e uma professora de matematica de uma Escola Indigena
Estadual, localizada na area rural do Municipio de Pesqueira- PE. Os dados
revelaram que Os jogos sao recursos importantes que despertam interesse e tem
como efeito positivo 0 aumento da participagao, interagcdo, envolvimento dos alunos
no processo de aprendizagem das quatro operacgdes desde que seja planejado e
desenvolvido com foco e objetivo. Pretendemos, portanto, com esse estudo provocar
uma reflexdo acerca da relevancia do uso de jogos como ferramenta importante ao
processo de ensino-aprendizagem da matematica nos anos finais do Ensino
Fundamental, como forma de superagdo do ensino mecanico, repetitivo, sem
significado.
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ABSTRACT

The present article with the theme Mathematical Games as facilitating instruments in
the teaching of the four operations in the final grades of elementary school and aims
to use the games as facilitating resources in the teaching of the four mathematical
operations. Based on the theory of great authors such as Vygotsky (2002) and Piaget
(1975, 1996) who recommend and defend the use of games in teaching. The
research was carried out using a qualitative approach, with action research
characteristics. The target audience was students from a 6th grade class of
Elementary School and a mathematics teacher from a State Indigenous School,
located in the rural area of the Municipality of Pesqueira-PE. The data revealed that
games are important resources that arouse interest and have the positive effect of
increasing participation, interaction, and student involvement in the learning process
of the four operations as long as it is planned and developed with focus and
objective. We intend, therefore, with this study to provoke a reflection on the
relevance of the use of games as an important tool in the teaching-learning process
of mathematics in the final years of Elementary School, as a way of overcoming
mechanical, repetitive, meaningless teaching.

Keywords: Math games. Four operations. Teaching- learning
1 INTRODUCAO

O ensino e a aprendizagem da matematica sempre foram vistos como algo muito
complexo e dificil. Nessa perspectiva, ensinar Matematica sempre foi um grande
desafio para os professores, porque € uma disciplina que é considerada, pela
maioria dos estudantes, como sendo complexa e muito abstrata e, assim, de dificil
compreensao. Por isso que desde o inicio da vida escolar ha certo temor em
relacdo a disciplina de Matematica. Essa impressao acaba por refletir no processo
de ensino aprendizagem, dificultando o trabalho do professor, pois ele ndo sabe
como os estudantes reagirdo diante dos conteudos da disciplina.

Essa percepcédo, pode ser reflexo também dos altos indices de reprovagao
associados a disciplina, uma vez que os estudantes ja apresentam uma aversao a
disciplina ja nas séries iniciais, quando ainda n&o passaram por situagdes que
revelem alguma grande dificuldade. Isso acontece exatamente porque a realidade
em muitas salas de aula ainda € de um ensino de matematica fragmentado e
descontextualizado, que privilegia a mecanizagdo, a memorizagdo e a abstragao,
muito distante de um aprendizado significativo, que possibilita aos estudantes
reflexao e analise de situagdes concretas ou mesmo relacionadas com o mundo
real. Um outro aspecto que merece ser considerado é que as aulas de modo em
geral sdo monotonas e pouco atrativas.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) preconizam que
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[...] o ensino de Matematica prestara sua contribuicdo a medida que forem
exploradas metodologias que priorizem a criagdo de estratégias, a
comprovacao, a argumentacdo...e favoregam a criatividade, o trabalho
coletivo, a iniciativa pessoal e a autonomia advinda do desenvolvimento da
confianga na prépria capacidade de conhecer e enfrentar desafios.
(BRASIL, 1998, p.26)

Nessa perspectiva, o professor deve buscar novas metodologias para o ensino da
matematica, priorizando a construgdo do conhecimento através de atividades
motivadoras e orientadas que despertem o interesse dos alunos, com o uso de
diferentes linguagens.

O que se observa € que diante de um ensino matematico ja fragilizado, em margo de
2020 com a suspencao de aulas presenciais, ocasionada pela chegada de uma
pandemia mundial, causada pelo virus covid-19, o cenario se tornou ainda mais
cadtico. Foi dado inicio as chamadas aulas virtuais/online, onde nem todos os
estudantes tiveram a oportunidade de participar por falta de acesso a materiais
tecnolégicos como computadores, celulares ou até mesmo acesso a internet, estes,
elementos fundamentais para o ensino a distancia. Com isso as dificuldades so6
aumentaram e o professor teve que se reinventar, fazendo uso de novas
metodologias. Em 2021 com o retorno das aulas presencias deixa em evidéncia
quantos desafios terao que serem enfrentados para recuperar a aprendizagem.

Pensar em estratégias metodoldgicas que facilitem a compreensao e se adequem a
niveis de aprendizagens diferentes torna-se essencial nesse momento,
especialmente no estudo das quatro operacbes matematicas: Adicdo, subtracao,
divisdo e multiplicagdo. Mesmo sendo conteudo basico dos anos iniciais do ensino
fundamental e essencial para resolucdo de qualquer calculo matematico durante
toda vida académica, o que se observa € que poucos alunos tém o dominio do
conteudo e a grande maioria chega ao sexto ano sem saber ao menos realizar uma
divisdo.

Uma alternativa que pode ser favoravel na solucéo desses problemas ¢é a utilizacéo
de jogos, que tem se mostrado uma excelente forma para auxiliar no processo
pedagogico, dando ao aluno oportunidades de desenvolver sua capacidade de
aprendizagem e ao professor possibilidades amplas para transmitir conceitos
basicos da matematica. Os jogos surgem nessa perspectiva, como uma
metodologia importante para minimizar as dificuldades e ajudar na compreensao de
assuntos associados a matematica, despertando o interesse e estimulando a
participacao e o envolvimento dos estudantes na aula.

Mesmo diante de um cenario favoravel ao seu uso, os jogos matematicos no
ambiente escolar precisam ser desenvolvidos para atender a realidade e a
necessidade dos estudantes, eles precisam ser bem elaborados e utilizados como
recurso facilitador do ensino, assim eles sdo capazes de estimularem e
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desenvolverem o raciocinio légico despertando a curiosidade e causando interesse
no conteudo.

Seria uma forma de romper com a rotina do ensino tradicional, que em geral,
promove pouca participacdo do estudante, ndo despertando a curiosidade e o
interesse em aprender. Além disso, 0os jogos também podem ser utilizados como
objeto de inclusdo, levando a igualdade de ensino para aqueles que tem condi¢cdes
especiais, e niveis de aprendizagem diferentes.

Macedo (2007) afirma que

0s jogos sdo importantes na vida da crianca ndo sé no presente,
mas também no futuro. No presente a crianca necessita do jogo, ou
seja, um espago e um tempo para pensar e se adaptar, por isso a
atividade ladica é importante para o desenvolvimento dela. Ao
jogar, a crianga desenvolve alguns aspectos sociais e cognitivos que
serdo Uteis no futuro. Desse modo, dos jogos de exercicio, a crianga
herda o prazer funcional, e a partir dele ela pode encarar o trabalho
ndo como sacrificio, mas como algo prazeroso e satisfatoério.

Dessa forma, pensamos que através dos jogos, os alunos, cada qual com suas
individualidades, podem ser estimulados a desenvolverem suas habilidades
matematicas, como raciocinio légico, o que podera possibilitar uma melhor
aprendizagem. A funcdo dos jogos nado € apenas divertir, mas sim motivar e
incentivar a busca de conhecimento de forma prazerosa, e atrativa.

O que motivou a realizacdo desse estudo foram as observagdes realizadas no
contexto da pratica escolar, foi a partir da realizagdo dos estagios supervisionados,
que foi possivel dimensionar as dificuldades enfrentadas alunos e professores em
relagdo ao processo de ensino aprendizagem de matematica. Ficou evidente que
ainda prevalece um ensino de matematica fragmentado e descontextualizado, que
prioriza a mecanizagdo, a memorizagdo e a abstragdo, muito distante de um
aprendizado significativo, que propicie aos estudantes reflexdo e analise de
situagdes concretas ou mesmo relacionadas com o mundo real.

Com isso, o0 objetivo deste estudo € desenvolver uma metodologia de ensino a partir
da utilizagdo de jogos matematicos como recursos facilitadores no ensino das
quatro operagdes. Com o intuito de promover através de atividades ludicas
situagbes que possibilitem ao aluno levantar hipdteses, criar estratégias,
desenvolver a autoconfianga, organizagao, concentragao, atencao, raciocinio légico
dedutivo e o0 senso cooperativo o que podera oportunizar uma aprendizagem mais
significativa e prazerosa.
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2 DESENVOLVIMENTO

Os jogos s&oinstrumento de aprendizagem, ajudam no desenvolvimento do aluno. E
jogando que a crianga desenvolve sua criatividade, descobre, desenvolve
habilidades e experimenta novos pontos de vista.

2.1 O uso de jogos no ensino da matematica

Os jogos sobre matematica foram criados por 2 matematicos nos anos 40 e até hoje
fazem parte do nosso dia a dia, eles sao utilizados tanto para nossa diversao quanto
para nossa aprendizagem, a utilizagdo de jogos na sala de aula é uma condi¢ao
extremamente importante para o desenvolvimento intelectual do estudante. Segundo
Piaget (1996)

“O jogo nao pode ser visto apenas como divertimento ou brincadeira para
desgastar energia, pois ele favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo,
afetivo e moral”. Através dele se processa a construcdo de conhecimento,
principalmente nos periodos sensoério-motor e pré-operatorio. Agindo sobre
0s objetos, as criangas, desde pequenas, estruturam seu espago e seu
tempo, desenvolvendo a nogao de casualidade, chegando a representacao
e, finalmente, a légica. As criangas ficam mais motivadas para usar a
inteligéncia, pois querem jogar bem, esforcam-se para superar obstaculos
tanto cognitivos como emocionais, buscando meios para resolver os
desafios e superarem suas dificuldades.

Atualmente, varios pesquisadores, e profissionais da educacgao estdo em busca para
criar contextos significativos para a construgdo do conhecimento, e veem 0s jogos
como uma estratégia de ensino para construir conceitos matematicos. Segundo
Macedo (2010)

a socializacdo ocorre por meio da internalizagdo das regras de uma
determinada sociedade, que sao impostas e muitas vezes
incompreensiveis. "O jogo de regras € o produto da vida coletiva, e
esse produto engendra essa nova realidade que é a regra (...)"
(SALTINI & CAVENAGHI, 2014, p.329).

Pensando na melhoria do ensino aprendizagem de matematica € necessario buscar
metodologias que facilitem esse processo, que sejam capazes de despertar no
estudante a vontade de aprender, de conhecer e principalmente construir seu
conhecimento de forma ludica e agradavel, assim como ressalta GRANDO (2000,

p.15):

A busca por um ensino que considere o aluno como sujeito do processo,
que seja significativo para o aluno, que lhe proporcione um ambiente
favoravel a imaginagéo, a criagéo, a reflexdo, enfim, a construgéo e que lhe
possibilite um prazer em aprender, ndo pelo utilitarismo, mas pela
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investigacdo, acdo e participacao coletiva de um "todo" que constitui uma
sociedade critica e atuante, leva-nos a propor a insercdo do jogo no
ambiente educacional, de forma a conferir a esse ensino espacos ludicos de
aprendizagem.

Os jogos sao recursos importantes que faciltam e possibilitam o ensino e
aprendizagem de conteudos matematicos, segundo os Parametros Curriculares
Nacionais (1998):
Os jogos podem contribuir para um trabalho de formagédo de atitudes,
enfrentar desafios, lancar-se a busca de solugdes, desenvolvimento da
critica, da intuicdo, da criagdo de estratégias e da possibilidade de altera-las

quando o resultado ndo é satisfatério, necessarias para aprendizagem da
Matematica. (BRASIL, 1998, p. 47)

Dessa forma notamos que os jogos vao além de diversdo no contexto matematico,
eles sdo essenciais para o desenvolvimento de raciocinio logico do estudante,
favorecendo o seu desempenho no cotidiano, e colaborando para seu crescimento
intelectual. Para Piaget, citado por Brenelli (1996, p. 29), “favorecer situagcbes
educacionais que permitam os jogos € fundamental, porque por meio deles a crianga
assimila as realidades intelectuais, impedindo que estas permanegam exteriores a
sua propria inteligéncia”.

Para um bom trabalho com jogos, eles devem ser pensados e desenvolvidos de
acordo com a necessidade da crianga, pensando quais os objetivos e finalidades
que queremos alcancar, utilizando-os como uma estratégia pra solucionar problemas
e déficits de aprendizagem, levando em consideracao que

[...]Jdevemos refletir sobre o que queremos alcangcar com o jogo, pois,
quando bem elaborados, eles podem ser vistos como uma estratégia de
ensino que podera atingir diferentes objetivos que variam desde o simples
treinamento, até a construgdo de um determinado conhecimento (LARA,
2003, p. 21).

Os jogos sdo excelentes estratégias que devem ser usadas como ferramentas de
trabalho do professor de matematica, pois eles possibilitam uma aprendizagem mais
agradavel, lancam desafios e fazem com que os estudantes trabalhem em equipe
para solucionarem os problemas. De acordo com Vygotsky (2003, p.107) “ao
subordinar todo o comportamento a certas regras convencionais, ele é o primeiro a
ensinar uma conduta racional e consciente. Para a crianga, o jogo & a primeira
escola de pensamento”, e também defende a posi¢ao de que:

“todo pensamento surge como resposta a um problema, como resultado de
um novo ou dificil contato com os elementos do meio. [...] 0 jogo [com
regras] € um sistema racional e adequado, planejado, coordenado
socialmente, subordinado a certas regras”.
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Pensando na importancia e na contribuicado para aprendizagem os jogos devem ter
sempre seus espacos em sala de aula para que os alunos possam aprender de
forma significativa, desenvolvendo conceitos e conhecer o conceito matematico
através de outra visao.

2.2 A teoria de Vygotsky e a utilizagcao de jogos no processo de ensino
aprendizagem

O psicologo Lev Vygotsky (1896-1934) tem a sua teoria como uma das mais
discutidas na pedagogia contemporanea, para ele a interagdo com o ambiente tem
ligacao direta para o desenvolvimento cognitivo, ou seja, isso acontece de fora para
dentro, a partir do momento em que a crianca interage com o ambiente e com outras
pessoas isso € internalizado.

Mas como podemos relacionar a teoria Vygotskyana no processo de ensino
aprendizagem de matematica, pois bem o tedrico considera que para que aconteca
o aprendizado é necessario que o estudante seja estimulado por atividades
especificas, e o professor € o responsavel para criar esse estimulo.

E importante que o professor identifique a capacidade de cada estudante em realizar
algo sozinho e qual seu potencial de aprendizagem, isso € o que Vygotsky chama de
zona de desenvolvimento proximal. A ideia é que através dos estimulos o estudante
consiga compreender o que antes ndo dominava.

Diante de todas essas informagdes podemos considerar que a inser¢éo de jogos no
ensino de conteudos matematicos seriam um grande estimulo para os estudantes.
Segundo Vygotsky os jogos contribuem na aprendizagem, assim como para o
desenvolvimento intelectual, social e moral da crianga, para o autor os jogos sao
considerados um dos meios de motivagdo na aprendizagem de conteudo,
considerando de extrema importancia a utilizacao dessa ferramenta em sala de aula.
De acordo com Vygotsky (2002),

O jogo desempenha um papel fundamental na formagéo do individuo. O
jogo ndo é uma atividade inata, mas sim decorrente das relagbes sociais,
portanto carregado de significagéo social, e varia de acordo com o tempo e
com a cultura na qual esta inserido.

Devemos levar em consideracdo que os jogos desempenham um papel importante
em sala de aula, se faz necessario uma avaliacdo da condicdo de cada estudante,
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para que assim 0s jogos contribuam na aprendizagem de conteudos matematicos,
Para Vygotsky (1989)

sdo varias as contribuicdes para a educagao, onde o jogo € um dos meios
de motivagdo, para o aluno no seu devido conteudo. Cabe o papel do
educador proporcionar diversos métodos, sendo um deles, o uso do ensino
ludico para a sua pratica educativa, criando uma instigagdo na imaginagao
dos alunos de acordo com a respectiva disciplina, guiando-se para a
realidade.

Vygotsky desenvolveu varias pesquisas, para fazer uma analise da importancia dos
jogos na educacéo, observando que eles influenciam no desenvolvimento humano.
‘“[...] o aprendizado ndao ¢é desenvolvimento; entretanto, o aprendizado
adequadamente organizado resulta em desenvolvimento mental e pde em
movimento varios processos de desenvolvimento que, de outra forma, seriam
impossiveis de acontecer” (VYGOTSKY, 2002, p.118).

O autor mostra em sua teoria a relagdo entre jogos, desenvolvimento e
aprendizagem defendendo a importancia desse recurso ludico para o avango
pessoal e intelectual do estudante.

Assim como Vygotsky, Kishimoto também defende em suas pesquisas a importancia
dos jogos e afirma que “... qualquer jogo empregado na escola, desde que respeite a
natureza do ato ludico, apresenta carater educativo e pode receber também a
denominacéo de jogo educativo” (KISHIMOTO, 1994, p. 22)

Levando em consideracgao as teorias de Kishimoto € necessario que os jogos sejam
utilizados como conceitos pedagdgicos dentro da sala de aula, para que tenham um
bom aproveitamento por parte dos estudantes e do professor.

percebe-se que € necessario que, ao escolher os objetos para se trabalhar
com os jogos com os alunos, deve-se classificar ou escolher
cuidadosamente as atividades para obter um bom resultado no
desenvolvimento dos mesmos. E muito importante, nos jogos coletivos ou
individuais, estar sempre diversificando as praticas para que as mesmas
sejam bem aproveitadas. KISHIMOTO (2007),

Nota-se que quando bem planejados e direcionados para finalidades especificas os
jogos sao eficazes e capazes de expandir o conhecimento e facilitar tarefas do
ensino.
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Os jogos em sala de aula servem para dar mais visibilidade ao assunto, através
deles os conteudos ganham mais significado e consequentemente cresce a
participacao dos estudantes

[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de propositos
dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito
importantes é a possibilidade de construir-se a autoconfianga. Outro é o
incremento da motivagéo [...] um método eficaz que possibilita uma pratica
significativa daquilo que esta sendo aprendido. Até mesmo o mais simplorio
dos jogos pode ser empregado para proporcionar informagbes factuais e
praticar habilidades, conferindo destreza e competéncias. (SILVEIRA, 1998,
p. 02)

Desse modo, a aprendizagem da Matematica acaba superando o ensino baseado no
desenvolvimento de habilidades de calculo e resolucédo de problemas, onde tudo era
resumido a fixagdo de conceitos pela memorizagcdo ou lista de exercicios, ocorre
exatamente o contrario, essa nova dinamica possibilita ao aluno a atribuicdo de
sentido e construgdo de significado ao pensamento matematico o que acaba
possibilitando o estabelecimento de relagdes e de criagdo de novas estratégias na
resolucio de problemas.

2.3 Os jogos como estratégias de ensino das quatro operagdes basicas

Sabemos que apesar de ser um conteudo basico de matematica muitos estudantes
das séries finais do fundamental apresentam grandes dificuldades em relagdo a
quatro operacoes, dificultando o seu entendimento em relacdo a qualquer outro
conceito matematico. De acordo com os PCN’s(1997, P.25),

A aprendizagem contextualizada preconizada pelos PCN'’s visa que, o aluno
aprenda a mobilizar as competéncias para solucionar problemas com
contextos apropriados, de maneira a ser capaz de transferir essa
capacidade de resolugao de problemas para os contextos do mundo social.

As quatro operacgdes basicas da matematica, por muitas vezes sdo mostradas de
forma tradicional apenas através de calculos, sem envolver situagdes problemas ou
utilizar materiais ludicos que facilitem a compreensdo do assunto. De acordo com
Berton e Itacarambi (2009, p.37), “na escola € comum encontrarmos propostas de
exercicios com operagdes citando s6 os numeros e os resultados dos calculos do
aluno causam espanto e preocupagao nos professores”.
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O ensino das quatro operagdes através do método tradicional € considerado chato e
cansativo pelos estudantes, € necessario que o professor utilize ferramentas
capazes de despertar a curiosidade, e que estimulem a busca pelo conhecimento.

OS PCNs (BRASIL, 1997, p. 55) mostram que o trabalho com as operagdes
deve se realizar com o foco “na compreensao dos diferentes significados de
cada uma delas, nas relacdes existentes entre elas e no estudo reflexivo do
calculo, contemplando diferentes tipos — exato e aproximado, mental e
escrito”.

Trabalhar o ensino das quatro operagdes matematicas através de jogos é um meio
de facilitar o ensino também a compreensao dos estudantes, os jogos sao
excelentes ferramentas para o ensino matematico. O ensino das quatro operagdes
através de jogos € uma forma de extrair tudo o que ha de bom nessa ferramenta
ludica, e transformar em conhecimento em aprendizagem.

A questdo é que a grande maioria dos professores priorizam o trabalho com os
calculos das operagdes em sala de aula e nao trabalham situagdes-problema, o que
acaba dificultando o processo de aprendizagem dos alunos que acabam nao
conseguindo entender as razdes para efetuar esses algoritmos, pois ndo encontram
sentido em apenas calcular. Além disso, temos alunos que ndo conseguem nem
calcular os algoritmos pela falta de habilidade com a tabuada e calculos mentais,
assim professor e aluno ndo conseguem ter éxito em seu processo de ensino.

Silva, Lourengo e Cogo (2004) apontam que

(...) em nossos dias, a utilizagdo, com compreensdo das operagdes
aritméticas fundamentais (adigéo, subtragao, multiplicagao e divisdo) tornou-
se um dos objetivos fundamentais de qualquer educagdo de matematica
basica. E preciso ter em mente a importancia de desenvolver a
compreensao do sentido e da operagao na resolugao de diversos problemas
do cotidiano, o que é mais importante do que o simples dominio do
algoritmo (SILVA, LOURENGCO, COGO. 2004, p. 71)

Esse pensamento corrobora com o que preconiza os PCNs quando assegura que o
trabalho que deve ser desenvolvido com as quatro operacbes deve estar
concentrado na compreensdao de cada uma delas. Essa compreensdo esta
relacionada a vivéncia de experiéncias concretas para que o significado das
operagbes possa ser interiorizado e assim, transferido para a aprendizagem do
algoritmo, o mecanismo do calculo.
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3. METODOLOGIA

O trabalho foi desenvolvido com base em uma pesquisa qualitativa, a qual valoriza
nao apenas resultados, mas todo o processo de aprendizagem e compreensio. De
acordo com Ludke e Andre (1986)

A pesquisa qualitativa tem um ambiente natural como fonte direta de dados
e o pesquisador como seu principal instrumento (...) A pesquisa qualitativa
supbe o contato direto e prolongado do pesquisador com o ambiente e a
situacdo que esta sendo investigada, via de regra através do trabalho
intensivo de campo ( LUDKE & ANDRE, 1986, p. 11).

Este estudo ainda apresenta carateristicas de uma Pesquisa-acdo onde o principal
objetivo €& desenvolver uma agdo em um espago para solucionar problemas
especificos e antes ja detectados em um grupo, onde os participantes devem
contribuir com agao para que o problema seja solucionado.

Segundo Thiollent (2009) a metodologia da Pesquisa-agdo, é um tipo de pesquisa
social que apresenta uma base empirica, esta é concebida e realizada associada a
uma acao ou com a resolugao de um problema coletivo onde os pesquisadores e 0s
participantes representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos de modo
cooperativo ou participativo.

Foi exatamente, apos a identificagdo de um problema de aprendizagem em um
determinado grupo de estudantes que optamos pela pesquisa agdo. Assim, como
ressalta Thiollent “a pesquisa-agao € realizada em um espaco de interlocu¢cado onde
os atores implicados participam na resolugcdo dos problemas, com conhecimentos
diferenciados, propondo solugdes e aprendendo na agado.” (Thiollent; Michel, 2002,

p.4).

O lécus da pesquisa foi a Escola Estadual Intermediaria Monsenhor Olimpio Torres
— Indigena Milson e Nilson, localizada na Rua Major Tenodrio S/n, Aldeia Cimbres,
Zona Rural — Municipio de Pesqueira- PE. Os sujeitos da nossa pesquisa foram os
alunos da turma do 6° ano A do turno da manha. A turma é composta por 21 alunos
e todo o trabalho foi acompanhado pela professora da turma que é formada em
licenciatura em matematica ha 8 anos .
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A selecao para a escolha dos sujeitos dessa pesquisa deu-se a partir da realizagao
dos estagios supervisionados, foi identificado que grande parte dos alunos da turma
apresentava muitas dificuldades na resolugcdo das quatro operacbes matematicas.
Definido os sujeitos da pesquisa, no dia 07 de abril de 2022 foi realizado uma
observacdo mais cuidadosa na turma para identificar o verdadeiro grau de
dificuldades apresentadas pelo grupo. A observagao diagnosticou que grande parte
dos alunos apresentavam dificuldades envolvendo as quatro operagdes, no entanto,
as dificuldades eram maiores em operacdes de subtragao e divisao.

Visto todas as dificuldades, chegou-se a conclusdo que os Jogos Matematicos
poderia ser uma ferramenta interessante para trabalhar as quatro operagcées com a
turma, uma vez que o trabalho com jogos pode auxiliar numa melhor compreensao
de conceitos, estimula o raciocinio, propicia a integragéo entre colegas, além disso,
o desenvolvimento do senso critico e criativo.

Para entender melhor o grupo e obtermos as informagbes necessarias para o
desenvolvimento dessa pesquisa, optamos por realizar conversas informais com o
grupo e utilizar como instrumento de coleta de dados, inicialmente, um questionario
simples que foi aplicado aos alunos e a professora de matematica da turma. As
questdes versavam sobre a necessidade de conhecer as experiéncias dos alunos
com jogos nas aulas de matematica e se a professora ja fez uso dessa ferramenta
na sua pratica pedagdgica.

Apds a realizagdo desse diagndstico, optamos por organizar uma Sequéncia
Didatica que foi programada para ser realizada em dois dias, perfazendo um total de
10 h/a. Serao priorizadas nessas sequéncias, atividades que envolvam o trabalho
com os jogos matematicos. Abaixo apresentamos os quadro 01 e 02 que que
detalha a proposta das sequencias didaticas para os dois dias da intervengéo
pedagdgica.

SEQUENCIA DIDATICA 01 — Primeiro dia de intervencao

Tema: As quatro operagcdes matematicas
Objetivo [Trabalhar o ensino das quatro operagbes matematicas através de jogos.
Tempo 5 aulas

Material Utilizado [Folhas de papel oficio, lapis, caneta, caderno, quadro negro, lapis de quadro,
cartela de bingo;

1. Conversa informal com os estudantes para diagnosticar quais as principais
dificuldades com as 4 operagdes;

Desenvolvimento da2' Proposi¢cdes de questbes que envolviam as quatro operagdes para ver na
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Primeira atividade [pratica as dificuldades materializadas;

3. Vivéncia da experiéncia com a utilizacdo do “Bingo das quatro
operagdes”, com explicacio clara do seu objetivo e suas regras;

Desenvolvimento da?- A turma foi dividida em duplas — O jogo utilizado foi o “quebra cabe¢a” no
Segunda atividade [formato de uma pizza. Apresentagao do objetivo e regras do jogo;

operacoes”.

5. Vivéncia da experiéncia do “Jogo de Quebra cabegca das quatro

Avaliacdo Continua, foi avaliada a participagdo nas atividades propostas, além de
aspectos como integragéo, motivagao.

Quadro 1. Sequéncia Didéatica do 1° dia

Fonte: Prépria Autora

SEQUENCIA DIDATICA 02 - Segundo dia de intervengéo

Tema As quatro operagbes matematicas
Objetivo Interpretar problemas que envolvam as quatro operagoes|
matematicas
Tempo 5 aulas

Material Utilizado

Folhas de papel oficio, lapis, caneta, caderno, quadrg
negro, lapis de quadro;

Desenvolvimento da primeira atividade

1. Apresentacao do tema a ser trabalhado: “Interpretacédo
de problemas de adigdo, multiplicacdo, divisdo e
subtragcdo” através de uma conversa informal;

2. Na conversa destacaremos que o trabalho com
resolucdo de problemas pode ser bastante divertido
porque oportuniza atividades que envolvem a estimulacao
do pensar... levantar hipoteses, fazer investigagbes. Ao
mesmo em que possibilita pensar sobre varios caminhos
para se encontrar chegar a um resultado;

3. Como fase preparatéria para o trabalho com
interpretacdo de problemas, realizamos com a turma
algumas atividades utilizando joguinhos que estimulassem
0 raciocinio e a memodria. A proposta era proporcionar um
momento de descontracdo, mas também de aprendizado
porque estariamos estimulando e agugando as
percepcoes;

4. Para a realizagdo das atividades foram elaborados
problemas sobre vida cotidiana dos alunos que
envolvessem as 4 operagées matematicas;

5. Foi apresentado o “Jogo Corrida no tabuleiro” onde a
turma foi dividida em grupos de quatro ou cinco
estudantes os grupos foram representados por cores
(vermelho, amarelo, verde, azul e laranja) onde os
mesmos receberam uma ficha com varios problemas para
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interpretacao;

Desenvolvimento da segunda atividade 6. Cada equipe recebera o total de 30 questdes, a cada
trés questdes respondidas corretamente a equipe podera
avancar uma casa do tabuleiro, este que estara fixado no
quadro para que todos acompanhem o desenvolvimento
dos demais grupos;

7. A equipe que conseguir responder as 30 questdes,
cruzando em primeiro a linha de chegada do tabuleiro,
sera a vencedora e recebera o primeiro lugar;

8. Mesmo apds a primeira equipe cruzar a linha de
chegada, as demais equipes deverdo continuar
respondendo para disputarem o segundo e o terceiro
lugar;

Avaliagao Continua, foi avaliada a participagao nas atividades
propostas, além de aspectos como integracao, motivacao.
Quadro 2. Sequéncia Didatica do 2° dia

Fonte: Propria Autora

No fim do segundo dia de intervencédo foi realizada uma conversa informal com a
turma para avaliar como foi a experiéncia de aprender matematica utilizando os
jogos. O objetivo é identificar como foi a experiéncia de trabalharem em equipes, se
eles aprenderam matematica através do uso de jogos.

4 RESULTADOS E ANALISE

Nesta analise serdao apresentados os resultados obtidos através da interpretacéo
dos dados a partir dos Questionarios aplicados aos alunos e a professora, assim
como as observagdes registradas em diario de campo das Sequencias Didaticas
implementadas. A partir desses dados foi realizada uma interface com os autores
que fundamentam esse estudo, com o objetivo de estabelecer um confronto entre a
teoria e a pratica.

Inicialmente, apresentamos o grafico com as respostas obtidas relativas ao
questionario dos alunos.
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Questiondrio dos estudantes
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Grafico 1- Questionario dos alunos

Fonte: Prépria Autora

Cerca de 15 alunos responderam para a questdo numero 2, que seus jogos
preferidos s&o jogos online, de computador, celular ou video game, ja outros 2
alunos citam Domind, baralho e Dama como seus prediletos. Para a pergunta de
numero 3, 8 estudantes disseram que preferem jogar em dupla e 9 preferem jogar
em equipe. Na questdo de numero 6 a grande maioria assinalou subtracdo e divisdo
sendo estas operagdes as que tem maiores dificuldades.

Podemos identificar que essas informacdes se assemelham as informacdes obtidas
na conversa informal com a turma. A conversa ainda revelou que a grande maioria
dos alunos nunca havia vivenciado experiéncias em sala de aula que utilizassem
jogos para aprender matematica.

Esse dado revela claramente as nossas hipdteses iniciais de que o ensino
ministrado na maioria das escolas permanece ainda muito estruturado no modelo
tradicional, focado numa proposta desconectada da realidade e das novas
necessidades dessa geragdo que esta na escola avida por experiéncias de
aprendizagem mais prazerosas e significativas.

Através da conversa informal e do questionario respondido pela professora,
podemos identificar que, de fato, a grande maioria dos estudantes apresentam
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dificuldades em relagao as quatro operagdes, mas as dificuldades se intensificam
ainda mais em relagdo operagdes de subtracdo e divisdo. A professora ainda
revelou que os jogos nao fazem parte do seu repertério de pratica de sala de aula,
destacando que durante a sua experiéncia profissional apenas utilizou jogos para
entretenimento, sem fins didaticos, apesar de revelar o desejo de aprender trabalhar
com essa ferramenta.

Outras informacdes relevantes para os resultados e discussdes desta pesquisa
estdo relacionadas as observacdes realizadas no ambito da implementacdo das
Sequéncias Didaticas realizadas que versaram, basicamente, sobre a vivéncia de
jogos matematicos para trabalhar as quatro operagdes de maneira mais dinamica.

A principio, destacamos que a experiéncia realizada revelou que os jogos foram uma
forma muito interessante de atrair a atencdo dos alunos, tornando o ensino das
quatro operagdes matematicas algo atrativo e motivador, o que acabou favorecendo
a participacdo e o desempenho individual e coletivo, conforme preconiza os
Parametros Curriculares Nacionais (PCN’ s, MEC, 1998, p.47), as atividades com
jogos podem representam um importante recurso pedagdgico, ja que:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois

permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a

criatividade na elaboragéo de estratégias de resolucdo e busca de solugdes.

Propiciam a simulagéo de situagdes-problema que exigem solugdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das agdes.

Muito interessante observar que através dos jogos os alunos buscam criar suas
proprias estratégias para resolver os problemas propostos e se mostraram a todo
instante dispostos a aprender para chegar as devidas solugdes.

Através das intervengdes realizadas notamos que utilizagdo de jogos no ensino das
quatro operagdes é uma ferramenta de grande potencial, e que, sobretudo, facilita e
induz o aluno a ter interesse no conteudo, concordamos com Vygotsky (1989)
quando ele diz que o jogo € um dos meios de motivagado, podemos comprovar que
através dos jogos conseguimos estimular os estudantes e causar interesse na
aprendizagem das quatro operagdes matematicas.

Através do primeiro jogo desenvolvido de forma individual “Bingo das Quatro
Operagbes”, obtivemos grandes resultados na participagédo e no desenvolvimento da
atividade, percebemos que o ensino das quatro operagdes matematicas tornou-se
mais atrativo, e dessa maneira favoreceu o desempenho da atividade, é importante
salientar que o jogo foi um estimulo para os alunos, através do jogo conseguiram
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desenvolver suas préprias estratégias para solucionar os problemas propostos,
neste contexto corrobora os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) enfatizando
que:

[...]Jo ensino de Matematica prestara sua contribuicdo a medida que forem
exploradas metodologias que priorizem a criagdo de estratégias, a
comprovacgao, a justificativa, a argumentacgéo, o espirito critico, e favoregam
a criatividade, o trabalho coletivo, a iniciativa pessoal e a autonomia advinda
do desenvolvimento da confianga na propria capacidade de conhecer e
enfrentar desafios. (BRASIL, 1998, p.26)

Nessa visdo, notamos que os jogos promovem uma aprendizagem de forma
dindmica e atrativa, possibilitando os alunos a desenvolverem suas proprias
estratégias de resolugao e interpretacdo, melhorando sua capacidade de raciocinio,
argumentacao e criatividade.

No segundo momento com a atividade realizada em dupla “Quebra Cabeca das
Quatro Operagbes”, cujo o objetivo era resolver operagdes de multiplicagao, divisao,
subtragao e adicdo, notamos que o trabalho em dupla facilitou e induziu ainda mais
a participagdo dos estudantes, houve grande interagcdo e as dificuldades foram
sanadas entre os proprios companheiros de duplas que ajudaram-se entre si. Essa
experiéncia foi ao nosso ver muito exitosa pois além de questdes conceituais
trabalhadas de forma bastante produtiva, fortaleceu os lagos entre os alunos.

Foi evidente que o fato de trabalhar as quatro operagdes através de um jogo, fez
com que os estudantes interagissem melhor com o conteudo, em consequéncia
levou-os a total envolvimento e concentragado durante toda atividade.

Nesse sentido, corrobora com o pensamento de GRANDO (2000, p.17)

As posturas, atitudes e emogdes demonstradas pelas criangas, enquanto se
joga, sdo as mesmas desejadas na aquisigdo do conhecimento escolar.
Espera-se um aluno participativo, envolvido na atividade de ensino,
concentrado, atento, que elabore hipoteses sobre o que interage, que
estabelega solucdes alternativas e variadas, que se organize sobre algumas
normas e regras e, finalmente, que saiba comunicar o que pensa, as
estratégias de solugbes de seus problemas.

A terceira e ultima atividade “Corrida no Tabuleiro”, com estudantes divididos em
grupos de quatro integrantes cada, teve o objetivo de solucionarem situagoes
problemas do seu dia a dia que envolviam as quatro operagbes matematicas.
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Conforme os Parametros Curriculares Nacionais (PCN’ s, MEC, 1998, p.47), as
atividades com jogos representam um importante recurso pedagadgico, ja que:
Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboragéo de estratégias de resolucéo e busca de solugdes.

Propiciam a simulacédo de situagbes-problema que exigem solugdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das acdes.

Entre tantos aspectos positivos apresentados ao longo dessa discussao em relagao
ao uso do jogo para o ensino das quatro operagdes, ficou evidente o potencial dos
jogos como recurso pedagogico no ensino da matematica, podendo ser uma arma
poderosa a ser usada para combater as dificuldades apresentadas pelos alunos na
aprendizagem das operagdes fundamentais, requisitos basicos para que os alunos
possam avangar no conhecimento matematico.

Identificamos que a ludicidade é capaz de transforma-se em motivacdo e que
envolve os estudantes, de tal maneira que devolve a autoconfianga, se afastando da
passividade de aulas tradicionais. O trabalho em equipe fez com que o jogo se
tornasse ainda mais prazeroso, a intencao de resolucdo do material com clima de
competicdo, fez com que as equipes montassem varias estratégias, e que
interagissem a todo tempo entre seus integrantes. Dessa forma, entre ouros
aspectos, 0 jogo nessa experiéncia possibilitou aos alunos aprenderam a ouvir,
observar, esperar, trabalhar em equipe, onde todos puderam participar ativamente e
das atividades propostas.

5 CONSIDERAGOES FINAIS/ CONCLUSOES

A partir da observagcao e compreensdo das dificuldades enfrentadas por cada aluno
no desenvolvimento de conteudos que envolvem as quatro operagdes, notamos que
0s jogos desempenharam um importante papel para auxiliar a diminuir essas
dificuldades. Tivemos a percepgédo de que 0s jogos sao recursos importantissimos
que podem auxiliar no ensino aprendizagem das quatro opera¢gdes matematicas de
forma individual ou coletiva desde que seja planejado e desenvolvido com foco e

objetivo.
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E necessario deixar claro para os alunos objetivo da utilizagdo de jogos, que eles
nao sao apenas brincadeiras, mas sim instrumentos de aprendizagem. Percebemos
que quando os jogos sao elaborados com um determinado objetivo aproximaram os
estudantes do conteudo, sendo assim sdo capazes de motivar, incentivar na

participacao e interacado durante as aulas.

Como mostram nossos resultados, através dos jogos todos os alunos conseguiram
realizar as atividades propostas diminuindo assim as dificuldades apresentadas
incialmente. Os jogos lhes deram a abertura de sair de uma aula convencional onde
havia somente a recepg¢ao de conteudo, para uma aula dindmica onde foi priorizado
o trabalho em equipe justamente para sair do padrdo. O trabalho com jogos
realizado em equipe fez com que aumentasse ainda mais o nivel de participacao e

envolvimento na atividade proposta.

Vale destacar que a experiéncia vivenciada foi muito proveitosa e que os alunos se
recusavam a todo instante que ela acabasse, o nivel de concentragéo foi algo que
muito nos impressionou, pois eles mantiveram-se atentos e concentrado a todo
instante. Isso mostra o quanto é importante a inser¢do dos jogos no ensino das

quatro operagcdes matematicas.

Pretendemos, portanto, com esse estudo provocar uma reflexdo acerca da
relevancia do uso de jogos como ferramenta importante ao processo de ensino-
aprendizagem da matematica nos anos finais do Ensino Fundamental, através da
vivéncia de novas formas de aprendizagem, como forma de superagao do ensino

mecanico, repetitivo, sem significado.
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ANEXOS

QUESTIONARIO 1 - Estudantes

Nome: Data / 12022

Gostaria de conhecer um pouco sobre vocé, vamos 1a?

1-Vocé gosta de jogos?

2- Quais sao os seus jogos preferidos?

3- Vocé prefere jogar sozinho, em dupla ou em equipe? Justifique.

4- Vocé gosta de matematica?

5- Vocé ja jogou durante as aulas de matematica? Se sim, quais jogos?

6- Assinale quais operagbes matematicas vocé apresenta mais dificuldades?

( )Adicdo ( )Subtragdo ( ) Multiplicacdo ( ) Diviséo
( )Todas ( ) Nenhuma

7- Vocé acha que pode aprender as quatro operacbes matematicas, adicao,

subtragao, multiplicagédo e divisao através de Jogos?
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8- Se vocé pudesse escolher entre uma aula de matematica tradicional ou uma aula
com jogos, qual vocé escolheria? Por que?

QUESTIONARIO 2 -Professor

Nome: Data: / 12022

1-Qual a sua formagao?

2- Quanto tempo de experiéncia profissional?

3- Vocé gosta de ensinar matematica?

4- Vocé tem alguma dificuldade em ensinar as 4 operagdes?

5- Os alunos apresentam mais dificuldade em que tipo de operagdes matematicas?

6- Vocé ja utilizou jogos pra ensinar conteudos matematicos? Se sim, quais?

7- No seu ponto de vista os jogos sao recursos que podem facilitar o ensino das 4
operagdes matematicas? Justifique.
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