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Resumo: Este artigo consiste em um relato de experiéncia de aplicacdo de jogos matematicos no contexto da
sala de aula, fruto das experiéncias vivenciadas nos anos de 2016 - 2017. Tal relato tem como objetivo
demonstrar como podemos promover conhecimentos de Matematica de forma ludica, por meio de jogos e
materiais concretos e dessa maneira sanar as dificuldades dos alunos. Para tanto, este trabalho apresenta como
base um levantamento bibliografico de autores renomados na area, como: Smole & Diniz (2001); Antunes
(1998); Toledo & Toledo (1997) e entre outros, também apresenta como estudo de campo, esse se constituiu em
turma de 4° ano do ensino fundamental e se caracterizou na aplicacdo de jogos matematicos na tentativa de
romper com o contexto tradicional de conceber o processo de ensino da Matematica. Assim, foi possivel tornar a
aprendizagem prazerosa, participativa e significava para os alunos e satisfatoria para as docentes responsaveis.
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1. INTRODUCAO

A disciplina de Matematica € temida pela maioria dos brasileiros, este fato tem sido
demonstrado por varios estudos apresentado por pesquisadores renomados na éarea
(CABRAL, 2006; KISHIMOTO, 1994; 1996; SMOLE & DINIZ, 2001; TOLEDO &
TOLEDO, 1997).

Dados estatisticos também revelam a critica situacdo dos resultados do processo de
ensino e aprendizagem da Matematica no Brasil, como mostra o Instituto Nacional de Estudos
e Pesquisas Educacionais — INEP de 2015, indicando que desde a criagdo do Sistema de
Avaliacdo da Educacdo Basica — Saeb, em 2005, o desempenho na disciplina de Matematica
tem sido uma das preocupacdes, principalmente no ensino médio, com indice de 267,
enquanto o adequado seria 350, nos critérios estipulados pelo movimento Todos pela
Educacao (BRASIL/INEP, 2016).

Embora os dados alarmantes se concentrem mais em um nivel especifico, no ensino
médio, é preciso deixar claro, que o processo de ensino da Matematica perpassa todos 0s

niveis e modalidades de ensino, nos levando a compreender que é necessario ndo somente se
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atentar a um dado especifico, mas romper com as barreiras do isolamento. Ou seja, € preciso estar

ciente que cada etapa do processo de escolarizagdo nédo trabalha de forma isolada, mas se
complementam entre si, evitando assim, futuras frustracGes. Nos Ultimos anos, o ensino tem
deixado de ser uma pratica autoritaria. Iniciou-se a utilizacdo de metodologias voltadas para o
aluno, sujeito ativo e pensante, tornando o processo de ensino e aprendizagem significativo. Nessa
perspectiva, os jogos na sala de aula rompem com uma educagdo “bancéria” (FREIRE, 1997),
fazendo desse processo divertido e prazeroso.

Portanto, este relado procura mostrar a aplicacdo dos jogos matematicos no contexto da sala
de aula e suas implicagdes no desenvolvimento do raciocinio I6gico, pensamento independente,
criatividade e capacidade de resolver problemas, o que motiva o trabalho docente pela conquista de

seus alunos no sentido da autoconfianca, na organizacao, concentracao e censo cooperativo.

2. A IMPORTANCIA DOS JOGOS E MATERIAIS CONCRETOS PARA O
DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES ESPECIFICAS

Os jogos no ensino da Matematica tém se tornado parte integrante no processo de
desenvolvimento de conhecimentos e capacidades e ddo aos alunos do ensino fundamental a

oportunidade de utilizar suas habilidades matematicas de novas maneiras.

Ao jogar, os alunos tém a oportunidade de desenvolver diferentes habilidades como:
resolver problemas, investigar, estabelecer relacGes entre as regras, 0s elementos do jogo e o0s
conceitos matematicos (SMOLE; DINIZ, 2001).

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais — PCN (1998), os jogos constituem uma
forma interessante de propor problemas, pois permitem que estes sejam apresentados de modo
atrativo e favorecem a criatividade na elaboracéo de estratégias de resolucdo e busca de solugdes,
além de possibilitar a construgdo de uma atitude positiva perante o0s erros, uma vez que as situacdes
ocorrem rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da acédo, sem deixar
marcas negativas ou constrangedoras.

A medida que surgem dificuldades no processo de ensino ou na aprendizagem de contetidos
matematicos, manifesta-se também a necessidade de propostas pedagogicas e recursos didaticos que
auxiliem tanto os docentes em sua pratica quanto os alunos na constru¢cdo de conhecimentos

matematicos. Assim, 0s relatos que serdo descritos apresentam 0s jogos matematicos que se
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configuram como um recurso didatico capaz de promover um processo mais dindmico e confiavel,

possibilitando superar as dificuldades.

Portanto, este relato vai de encontro com a superacao das dificuldades o que possibilitou

desenvolver habilidades, tais como:

Relacionar diferentes operagdes;
Relacionar diferentes as propriedades das operacdes e o sistema de numeracao
decimal,

Reconhecer e utilizar caracteristicas do sistema de numeragdo decimal, tais como

agrupamento e trocas na base de 10 e o valor posicional.

Desenvolver diferentes estratégias de célculo;

Resolver calculos envolvendo a adicdo e a subtracdo por meio de estratégias proprias
e/ou convencionais;

Resolver calculos envolvendo a multiplicacdo e a divisdo por meio de estratégias
proprias e/ou convencionais;

Discutir diferentes estratégias de resolucdo para uma mesma situacdo-problema,

considerando opinides e hipoteses diversas, comparando-as com as suas proprias.

Cabe aqui destacar que tais habilidades estdo apoiadas na Base Nacional Comum Curricular

— BNCC, elaborado pelo Ministério da Educacao.

Com base no desenvolvimento destas habilidades, foram aplicados quatros jogos

envolvendo 0s numeros racionais e suas operacdes. Em cada jogada, eram desenvolvidos pelos

alunos os calculos pertinentes ao seu jogo e ao término uma discussdo sobre as dificuldades

encontradas nas partidas e as suas contribui¢ces na aprendizagem. Como as jogadas aconteciam na

maioria das vezes em dupla ou em grupo de quatro alunos, os comentarios e discussdes se tornaram

colaborativos, assim, um auxiliava o outro a tornar as explicagdes mais plausiveis e compreensiveis.

Imagem1: Jogos Matematicos para o Ensino Fundamental.
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Em algumas jogadas, os alunos fizeram o uso de tabuadas convencionais ou da régua da

Fonte: Registrado pelas autoras, em 2017

multiplicacdo. Sendo a régua da multiplicagdo um material atrativo e de facil manuseio. Nela se
encontra resultados dos fatos da multiplicacéo e divisdo, compreendendo assim, a relacdo que essas

operacdes estabelece entre si.

Imagem 2: Régua da multiplicacéo e divisdo

Fonte: Registrado pelas autoras, em 2017.

Os alunos ja conheciam a multiplicacdo através da sua organizacdo de parcelas iguais,
habilidades esta desenvolvida no 3° ano do ensino fundamental. Esta habilidade foi importante, pois
possibilitou que o aluno compreendesse a estrutura presente nos fatos da multiplicacdo. Porém,
faltava desenvolver as habilidades de célculo mental, l6gico e rapido, para isso contamos com
auxilio dos jogos, estes tém “a inten¢do implicita de provocar uma aprendizagem significativa
estimular a construgdo de um novo conhecimento e principalmente despertar o desenvolvimento de
uma habilidade [...] cognitiva especifica” (ANTUNES, 1998, p. 38).

Sendo assim, relataremos o desenvolvimento dos jogos e os resultados e os resultados
esperados.

3. DESENVOLVIMENTO DOS JOGOS E RESULTADOS

Elaboramos jogos e utilizamos materiais concretos durante as aulas de Matematica para
desenvolver habilidades especificas como foi anteriormente descrito. Para tanto, o objetivo deste
relato € demonstrar como podemos promover conhecimentos de Matemaética através de uma forma
ludica por meio dos jogos e materiais concretos e dessa maneira sanar as dificuldades dos alunos.

A principio, apresentaremos a descricdo dos jogos e uso de materiais concretos

desenvolvidos e na sequéncia apresentamos os resultados e reflexdes.
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3.1 Domind da Multiplicagéo

Este jogo permitiu ndo somente a aquisicdo do raciocinio l6gico mental, mas também o
abandono do egocentrismo durante o jogo através das regras. Deste modo, estabelecemos as regras
deste jogo da seguinte forma:

e Divida as pecgas igualmente entre os participantes.

e Decida quem jogara a primeira peca.

e O primeiro jogador a direita, coloca uma peca que resolva a tabuada da peca
colocada pelo primeiro jogador. E assim vai indo sucessivamente.

e Ganha o primeiro a colocar todas as pe¢as na mesa.

Inicialmente, durante as jogadas, 0s alunos tiveram o auxilio da régua da multiplicacdo, esta
permitiu a familiarizacdo com os fatos e as regras do jogo. Depois, os alunos foram sendo
desafiados a memorizar os fatos fundamentais da multiplicacdo, ndo de forma mecénica, sem
significado, mas através de resolucao de situa¢fes-problemas simples.

A necessidade da memorizacdo se justifica na fixacdo dos fatos fundamentais da
multiplicacdo e na compreensdo do aluno dessa importancia, pois esta permitird dominar técnicas de
calculo e resolucdes rapidas (CABRAL, 2006).

Essas estratégias motivaram os alunos na realizacdo do jogo, levando-os a desenvolver o

raciocinio logico e prazer durante as jogadas. Como mostra as imagens:

Imagem 3: Com auxilio da régua

Imagem 4: Sem auxilio da régua

Fonte: Registrado pelas autoras, em 2016 e 2017

3.2 Cabo de Guerra da Multiplicacdo

Uma adaptagdo do jogo com corda, que consiste em duas equipes ou dois participantes,
gue puxando os lados de uma corda, estes devem conseguir arrastar a equipe adversaria até a

marca no chdo. No jogo adaptado a proposta se apresentou da seguinte forma:
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e Duas equipes ou duplas, essas foram representadas por marcadores.

e Dois dados para serem lancados e realizados a multiplicacdo dada.

e Ganha o0 jogo, aquele que alcancar o lado do adversario.

Imagem 5: Inicio do jogo Cabo de Guerra da Multiplicacéo, tirando par ou impar.

Fonte: Registrado pelas autoras, em 2017

Durante o jogo os alunos foram desafiados a responder a multiplicacdo através de um tempo
estabelecido por eles mesmos, o que possibilitou maior interesse e atencdo deles na fixacdo dos
fatos fundamentais da multiplicacéo.

Segundo Kishimoto, estes desafios estabelecidos entre os alunos durante 0s jogos 0S
motivam a “usar a inteligéncia, pois querem jogar bem; sendo assim, esforcam-se para superar
obstaculos, tanto cognitivos quanto emocionais. Estando mais motivadas durante o jogo, ficam
também mais ativas mentalmente” (1996, p.96).

Este fato, também esteve presente no jogo a seguir.

3.3 Boom!!! Operacbes Matematica

E um jogo de tabuleiro que para avancar o jogador deve acertar o calculo referente & casa
que esta cada cor representa uma operacao e as bombas sdo problemas matematicos. As cartas com
as operagOes ficam em cima do tabuleiro, viradas para baixo, o jogador na sua vez retira uma carta
do monte e resolve a operacao, se acertar joga o dado e avanga o nimero de casas obtido nele, se
errar ndo avanca. Quando o marcador do jogador parar na casa que tem a bomba, ele devera
resolver uma ficha preta, com um problema, posicionada no meio do tabuleiro, se errar fica uma vez

sem jogar.

Imagem 6:Jogo confeccionado pela autora, através da Oficina de Jogos Matematicos para o Ensino
Fundamental
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Fonte: Registrado pelas autoras, em 2017

Durante as jogadas os alunos se mantiveram atentos e motivados para resolver as operacdes.
Os resultados foram gratificantes, uma vez que desenvolveram as habilidades de resolver célculos
envolvendo as quatro opera¢des (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisao) por meio de estratégias
préprias e/ou convencionais e, também discutiram diferentes estratégias de resolucdo para uma
mesma situacdo-problema, considerando opinides e hipoteses diversas, comparando-as com as suas
préprias, como mostra as imagens abaixo.

Imagem 7, 8 e 9:Uso de diferentes estratégias de calculo e discussdes sobre diferentes estratégias.
Imagem 7 Imagem 8 Imagem 9

Fonte: Registrado pelas autoras, em 2017

Os alunos fizeram o uso da calculadora para confirmar os resultados esperados na resolugéo
das operagdes. Também recorreram a resolugdo convencional, através de calculos realizados em
folhas de papel e montagem das operacdes ou tendo com auxilio os dedos das méos e do colega.

Durante a resolucdo, alguns alunos mostraram dificuldades quanto a organizacdo das
continhas. Como mostra a descri¢ao abaixo.

Trés alunos resolveram a operagdo 147 x 13 usando o algoritmo convencional, mas eles néo
encontraram o mesmo resultado.

Aluno 1 Aluno 2 Aluno 3
1 2 1 2 1 2
14 |7 11| 4 7 1 4 7
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x| | 113 x| | 1]3 X
4 1 4|1 312 |1 114 |7
+ 1|47 + 1|47 + 4141
5| 8] 8 1171]9]1 4 | 5|5 |7

Fonte: Situacéo problema adaptado pelas autoras para o Jogo.

O aluno 1 multiplicou o 10 (do fator 13) como se fosse 1, ndo considerando o seu valor
posicional. Ao multiplicar o 3 do fator 13, o aluno 2 errou por ndo considerar a reserva. Assim, 0
resultado de 3 x 147 ficou incorreto. O aluno 3 multiplicou o 10 do fator 13 como se fosse 1 ao
anotar o resultado dessa multiplicacdo a partir da ordem das unidades. Em seguida, ele multiplicou
0 3 como se fosse 30 ao anotar esse resultado a partir da posicdo das dezenas.

Foi notoria a dificuldade dos alunos quanto o valor posicional, principalmente os produtos
relacionados a dezena. Para sanar tal dificuldade, foi realizada a retomada da situacdo problema no
quadro e, por meio de uma aula dialogada, foi mostrada a situacdo do erro e a resolucdo do

algoritmo correto realizado por um dos alunos, como a seguir:

Aluno 4
1|2
1|47

X 13
4 | 4 1

+ |14 |7
119 1 1

Fonte: Resolugéo de situacéo problema, realizado por um dos alunos do 4° ano.

O aluno 4, resolveu o algoritmo corretamente. O resultado de 3 x 147 (441) esta certo, e 0
produto de 10 x 147 (147 dezenas) foi anotado a partir da ordem das dezenas. A soma desses dois
produtos também esta correta.

O trabalho com a sistematizagdo do valor decimal contou também com o auxilio de um

material concreto, o &baco. Uma das atividades relacionadas foi a proposta descrita a seguir:
3.1.1 Perguntas Desafiadoras

Essa atividade foi elaborada para criangas de 09 a 10 anos, com um conhecimento prévio do

manuseio do abaco e nogdes basicas de adi¢do, subtragdo, multiplicacdo e divisdo. As perguntas
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abaixo foram desenvolvidas com objetivo de promover maior conhecimento e entrosamento com 0S

nameros, além de ser uma aprendizagem divertida.
e Quem conhece e como funciona o abaco?
e Quais 0s nimeros que vocé consegue formar no abaco?
e Como podemos representar 5 dezenas no baco?
e Agora acrescente 7 unidades a esse valor e represente no abaco.
e Qual o total de pontos representados no abaco?
e O abaco pode substituir a calculadora?
e Vocé gostou de utilizar o abaco?

e Vocé consegue fazer a soma de 90+1120=1210?

No trabalho com o &baco os alunos atingiram a habilidade de reconhecer e utilizar
caracteristicas do sistema de numeracdo decimal, tais como agrupamento e trocas na base de 10 e 0
valor posicional.

Toledo & Toledo “sugere que sempre se deve iniciar a constru¢do de um novo conceito a
partir da utilizacao de materiais de apoio” (1997, p. 34). Ainda de acordo com os autores, quando se
oferece um material novo para os alunos, a primeira atividade que se recomenda € sempre 0 jogo
livre: apresenta-se 0 material as criancgas e deixa-se que elas utilizem como quiser, essa foi uma das
propostas para 0 manuseio do abaco (TOLEDO; TOLEDO, 1997, p.72,73).

Apds, os alunos ja familiarizados com o material foi apresentado 0 jogo com regras, em que
se propBe a crianca atividades que sdo planejadas. Nesse sentido, propomos o jogo Triangulo das

Dezenas.
3.1.2. Triangulos das Dezenas

Os alunos foram orientados sobre o jogo, sendo este semelhante a um quebra-cabeca, com

25 pecas, e que deveriam montar até formar um triangulo completo, isto acontece através da soma

dos lados igual a 10.

Imagem 11: Jogo confeccionado pela autora, através da Oficina de Jogos.
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Fonte: Registrado pela autora, em 2017

No inicio, os alunos estavam explorando as pegas, montando estratégias para iniciar a
montagem do triangulo. Durante o jogo, as estratégias foram ganhando vida e sendo facilmente
aplicadas ao jogo. Em pouco tempo, uns ja haviam iniciado pela peca que contém os numeros 10,
10 e 0, outro estabeleceu como critério a soma lados e outros a jungdo da soma e cores dos lados.
Por fim, todos conseguiram alcancar as habilidades pretendidas como relacionar as propriedades

das operacdes e o sistema de humeracgédo decimal.

Imagem 12: Estratégias no jogo Triangulo das somas.

Fonte: Registrado pelas autoras, em 2017

Durante o trabalho com jogos, notamos a melhora no desenvolvimento dos alunos na
aquisicéo de habilidades necessérias, tornando o processo mais ludico e prazeroso.

Portanto, ao utilizar o jogo no contexto da sala de aula, observa-se que a linguagem da
Matematica é facilmente compreendida pelos alunos. Esta constatacdo se da pelo fato do
envolvimento e interacdo de todos.

Freire salienta que “ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a
sua producdo ou a sua construgdo” (1996, p. 194). Portanto, cabe ao professor criar um ambiente
favoravel as discuss@es, ao favorecimento do conhecimento prévio dos alunos, a troca de saberes.
Para isso, é necessario que o professor se atualize e busque formacdes continuadas para completar

tal atitude em sala de aula, quando séo Ihe dadas as oportunidades.

CONSIDERACOES FINAIS
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Por meio deste relato, buscamos demonstrar como podemos promover conhecimentos da

Matematica através de uma forma ludica com jogos e atividades diferenciadas e dessa maneira
sanar as dificuldades dos alunos.

Esta experiéncia representa uma pequena contribuicdo e reflexo sobre a pratica pedagdgica
Matematica, no sentido de melhorar o seu ensino e tornar o aluno o centro desse processo.

Sabemos que essas conquistas ndo acontecem de um dia para 0 outro, é necessario um
trabalho continuo e dedicado. Por isso, o professor precisa também ser nutrido de tal préatica, através
da formagédo continuada.

Os jogos no contexto da sala de aula tornaram as aulas mais dinamicas, contribuindo para
uma aprendizagem efetiva, além de representar uma diversdo. Nesse sentido, 0s jogos e 0s materiais
de apoio utilizados permitiram que os alunos trabalhassem a Matematica descobrindo sua
organizacdo e estrutura e, assim, serd possivel desmistificar o temor que muitos brasileiros tém
dessa disciplina.

Contudo, concluimos que o0s jogos no contexto da sala de aula sdo de suma importancia, pois
além de desenvolver habilidades necessarias para etapa cursada, estimula raciocinio logico,
pensamento independente, criatividade e capacidade de resolver problemas, o que motiva o trabalho
docente pela conquista de seus alunos no sentido da autoconfianga, na organizagao, concentracéo e

censo cooperativo.
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