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Resumo

Os jogos e materiais manipulativos sdo uma das maneiras pelas quais o professor pode ensinar
Matematica, seu uso vem crescendo com a discussao de jogos no ensino. Com o tempo, percebeu-se
que o método de ensino mais utilizado é o tradicional, e 0 jogo acrescenta algumas caracteristicas que
sO ele pode oferecer ao aluno, para este método é importantissimo a utilizacdo do Laboratério de
Ensino de Matematica (LEM). No &mbito da disciplina Laboratério de Ensino de Matemética I, do
curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Federal da Paraiba — UFPB/Campus 1V, nos foi
solicitado que construissemos um jogo, escolhemos elaborar um tabuleiro voltado para a fixacéo das
quatro operacOes basicas dentro do conjunto dos nimeros inteiros. O jogo é composto por um dado
numeérico e o outro com os simbolos das operacdes basicas, tem 60 cartas com operacfes e outras 20
de situacBes problemas. Alertando as possiveis dificuldades introduzimos a utilizacdo de palitos de
picolé como material concreto para auxilia-los no calculo, também contamos com folha registro, onde
o professor pode trabalhar a analise de erros dos alunos. O Jogo tem como objetivo geral, dinamizar o
ensino das quatro operacfes e como objetivos especificos buscamos trabalhar a resolugdo de
problemas através do calculo mental, escrito e a manipulacdo de objetos. Sendo assim, desde a
construcdo até aplicacdo do jogo serviram de grande aprendizagem para todo o grupo. Contamos com
a excelente participacdo dos discentes da disciplina e obtemos um 6étimo resultado no ensino dindmico
das quatro operagdes basicas.

Palavras-chave: Quatro Operagfes Basicas; Ensino de Matematica; Educacdo Basica; Laboratério de
Ensino de Matematica.

INTRODUCAO

Este trabalho tem por finalidade relatar as experiéncias vivenciadas no processo de
construcdo do jogo Trilha das Operagdes, no ambito da disciplina Laboratério do Ensino da
Matematica I, do Curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Federal da Paraiba-
UFPB/Campus V. As disciplinas de Laboratério do Ensino da Matematica sdo de suma
importancia para a formacéo inicial e/ou continuada do professor, pois os colocam em contato
direto com o Laboratério de ensino de matematica (LEM). Segundo Medeiros et al (2011, p. 4
apud MEDEIROS E SOUZA, 2012, p.01) “o LEM ¢ indispensavel na formagao do professor

de matematica, pois € um local onde a criatividade dos alunos/futuros professores aflora e
torna-se necessaria para os desafios advindos da sua prética [...]”. Mas ainda existem muitas
duvidas sobre 0 que é o LEM e quais espacos e materiais podem ser usados, a esse respeito

Lorenzato afirma que:
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Inicialmente ele poderia ser um local para guardar materiais essenciais, tornando-os
acessiveis para as aulas: neste caso, € um depdsito/arquivo de instrumentos, tais
como: livros, materiais manipulaveis, transparéncias, filmes, entre outro, inclusive
mateira prima e instrumentos para confeccionar materiais didaticos.[...] tirar davidas
de alunos; para professores de matematica planejarem suas atividades, sejam elas
aulas, exposicdes, olimpiadas, avaliacdes, entre outras [...] (LORENZATO, 2006,
p.086).

Diante do que foi exposto acima, percebemos que mesmo sem a disponibilidade na
escola de um LEM, o professor juntamente com seus alunos pode procurar um espaco, utilizar
matéria prima advinda da reciclagem para confeccionar materiais manipuléveis, didaticos e
jogos, assim como doagBes dos alunos, professores e da propria populacdo para compor o

LEM.

A utilizacdo dos jogos e materiais manipulativos sdo uma das maneiras pelas quais o
professor pode ensinar Matematica em sala de aula, e seus usos vém crescendo cada vez mais
com a discussao dessa perspectiva de ensino dentro dos cursos de formacdo de professores de

Matematica. Arando afirma que:

Ao longo da historia o ser humano constituiu seus conceitos matematicos por meio
da utilizacao de objetos concretos (pedra, sementes etc.) para contar seus pertences,
e limitar seu territorio e construir objetos de utilizacdo pessoal. (ARANAO 1996, p.
27).

Com o passar do tempo percebeu-se que o método de ensino mais utilizado é o
tradicional®, que funciona, mas na realidade ndo atinge todo o pUblico, assim ressaltando a
importancia do jogo que se remete mais ao metodo de ensino construtivista, onde o aluno com

ajuda do professor busca construir seu préprio conhecimento.

Para isso, devemos saber a definicdo do que é um jogo, segundo Bueno (2007, apud
ROSADA, 2013, p.11) “Dar-se ao jogo de; executar as diferentes combinag¢Ges de um jogo;
tomar parte no jogo de; aventurar, arriscar ao jogo; manejar com destreza; lancar méo de;
contar com; arremessar; atirar; dizer ou fazer por brincadeira”. Seguindo o que foi dito pelo
autor, podemos dizer que jogo é todo material que leve um desafio para o aluno, e que seu

principal objetivo é levar o aluno até a resolucdo desse desafio.

Segundo Rosada (2013, p.11), “aplicar os jogos nas aulas de matematica ¢ uma
possibilidade que pode ajudar os alunos no bloqueio apresentado e nas dificuldades

apresentadas e se sentem incapacitados para interpretar situagdes problemas”. Assim

! Aula de exposicio de conteudo seguida de resolucio excessiva de exercicio visando apenas o
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reforcando cada vez mais a utilizagdo de jogos, materiais didaticos e aulas expositivas, para
que se possa levar o conhecimento a alunos que tem bloqueios ao método tradicional de
ensino. Segundo Oliveira e Magalhdes (2016, p.3), “levando para o campo educacional,
percebe-se 0 quanto os jogos matematicos sdo Uteis ao desenvolvimento do raciocinio légico e
na disciplina, pois existem regras e comandos a serem seguidos”. Por esses e outros motivos
ressaltamos a importancia de se trabalhar os jogos em todos os anos, ndo sendo diferente nos
anos finais do ensino fundamental ou em toda a fase escolar, pois é uma técnica que facilita o
desenvolvimento cognitivo dos alunos. E segundo Borin ha outros aspectos positivos
diretamente ligados ao jogar:

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de Matematica é a possibilidade
de diminuir os blogueios apresentados por muitos de nossos alunos que temem a
matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situacdo de jogo,
onde é impossivel uma atitude passiva e a motivacdo é grande, notamos que, ao
mesmo tempo em que estes alunos falam matematica, apresentam também um
melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de
aprendizagem. (BORIN, 1996, p. 9).

Com a execucdo dos jogos de matematica nas aulas, damos ao aluno a possibilidade de
conhecer varias opcOes para melhor desenvolver sua capacidade, independente de que fase
eles sem encontram. Mesmo sem conhecer 0 jogo as criancas assimilam as atividades
corriqueiras do cotidiano, o que por esta diretamente ligada a sua vida social, eles ndo
esquecem facilmente. Face ao exposto, idealizamos o jogo Trilha das Operacdes que teve
como objetivo geral, dinamizar o ensino das quatro operacdes, buscando a melhor maneira
possivel para conseguir leva-los ao aprendizado mais dindmico e de maneira desafiadora
buscando uma aprendizagem significativa e reduzindo possiveis duvidas. Como objetivos
especificos buscamos trabalhar a resolucdo de problemas através do calculo mental, escrito,
manipulacdo de objetos, trabalho em equipe, competitividade e através da folha de registro

observar os principais erros e buscar corrigi-los.

A seguir iremos apresentar a metodologia adotada na construcao do jogo, os resultados
e discussdes obtidos por meio das discussdes com os pares e as conclusdes, onde trazemos

nossas impressdes a respeito do jogo e suas relacbes com o ensino.
METODOLOGIA

Durante a disciplina de Laboratério de Ensino a Matematica |, do Curso de
Licenciatura em Matematica da Universidade Federal da Paraiba, a primeira unidade teve

como foco a discussdo tedrica da literatura sobre as
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concepcdes de Laboratério de Ensino de Matematica e suas aplicagdes e usabilidade. Em

seguida, adentramos a segunda unidade e colocamos em préatica o conhecimento adquirido
sobre 0 LEM com a construcdo de jogos e/ou materiais manipulativos. O professor
responsavel pela disciplina, dividiu a turma em grupos e pediu para cada grupo desenvolver
um jogo ou um material manipulativo. Todos 0s processos aconteceram no LEM, mas
alertamos que ele ndo serve apenas para ministrar aulas ou para utilizacdo de jogos, trata-se de
um espago para ser utilizado em diversos momentos durante o processo de aprendizagem dos

discentes do curso. Por isso, Silva e Silva referem-se ao LEM da seguinte forma:

O laboratério de matematica pode ser visto como um espago de construcdo do
conhecimento, como coletivo. Neste ambiente, os recursos didaticos-pedagogicos
podem passar a ter vida propria, seja enquanto propostas didaticas ou mesmo outros
tipos de materiais didaticos que auxiliem a construcéo epistemolégica dos que nele
se encontrem. Nesse espaco professores e alunos podem ser dar expansdo a sua
criatividade, dinamizar o trabalho e enriquecer as atividades de ensino e
aprendizagem, tomando o processo muito mais dindmico, prazeroso e eficaz.
(SILVA E SILVA, 2004, p.02).

A frequente participacdo dos alunos em espac6es como o laboratdrio, sem davida, tras
grandes melhorias no processo de ensino aprendizagem, pois 0 mesmo possui qualidades
atreladas a ele que nenhum outro espaco na escola pode oferecer tal potencial. Sejam através
de aulas, jogos, materiais manipulativos, ou até a construcdo desses materiais € sempre
importante o professor levar em consideracdo esses fatores essenciais durante seu

planejamento.

Inicialmente pensamos em fazer um material manipulativo que abordasse o estudo do
circulo trigopnométrico, mas o processo de construcdo de jogos e materiais manipulativos é
muito complexo, pois envolve muitas variaveis possiveis a serem seguidas, tais como: publico
alvo, tema a ser abordado, regras e etc. Apos a discursdo do grupo surgiu outras ideias, e
assim decidimos por construir um jogo. Vimos em algumas plataformas bingos de diferentes
maneiras, que abordava o estudo de operacBes basicas, e seguindo a mesma linha de
raciocinio optamos por fazé-lo adaptando-o a um jogo de tabuleiro. Durante todo o processo
da construcao do jogo mantemos um foco que era abordar temas que envolvessem os alunos

do 7° ano.

No segundo passo, a montagem do jogo, pensamos em criar uma trilha com 60 casas e
com algumas curiosidades pelo caminho com a funcéo de ajudar e torna-lo visualmente para o
aluno um jogo atraente e desafiador. Fomos prepara o designer do tabuleiro, que deveria ser
desenhamos em duas folhas de oficio e ter suas casas
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pintadas e colocando-o no material emborrachado, mas foi neste momento que encontramos
mais uma dificuldade, ao guardar o jogo dobrando e na utilizagdo seguinte ele ndo iria ter
mais 0 mesmo formato plano. Construirmos novamente, agora em madeira compensada ou
MDF, onde foi desenhado e pintado a trilha na madeira e posteriormente colocamos um vidro
na sua superficie, ja pensando em deixa-lo com designer mais atrativo, mas com isso ainda
veio outro problema, ele tornou-se um jogo que é obrigatério o acompanhamento de um
adulto, pois temos o risco do vidro vir a partir. Mas como futuramente ele viria a fazer parte
do nosso Laboratério de Ensino a Matematica, essa foi a melhor opcdo, até mesmo visando

um maior tempo de uso, na imagem 1 abaixo, podemos observar o tabuleiro.

Imagem 1: Jogo Trilha das Operacdes

Fonte: Acervo dos Autores

O terceiro passo constituiu-se a partir do desenvolvimento das questées e no modo de
jogar, onde separamos em cartas as expressdes onde cada uma teria uma cor para diferenciar
de acordo com cada assunto e também pensamos colocar algumas questdes contextualizadas.
Como o foco do jogo era o 7° ano do ensino fundamental, todas as operacdes contidas no

mesmo, tinham como resultados nimeros inteiros.

O jogo tem como indicacdo a participacdo de duas hd quatro pessoas, onde a acéo
principal é locomover as pecas através da trilha, apds jogar um dado numérico e o outro com
as operacOes basicas. Nele temos também a presenca de algumas dicas e casas diferentes das
convencionais como: Situagdes problemas; Fim de jogo; Volte ao inicio; avangar uma casa e
retornar trés casas. Além de uma regra geral que especificava como deveria se proceder ao se
aproximar do final do jogo, que o jogador deveria sortear no dado, exatamente 0 nimero

necessitado e que caso 0 nimero excedesse, deveria voltar o nimero excedido de casas. Estas
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regras foram introduzidas como meio de torna o jogo atraente e imprevisivel.

O jogo aborda o calculo mental e outros diversos aspectos e habilidades como
“Compreensao: facilidade para entender o processo do jogo assim como o autocontrole € o
respeito a si proprio; Facilidade: possibilidade de construir uma estratégia vencedora; [...]”
(BRASIL, 1998, p.47), presentes nos documentos que regem 0 ensino, como 0s Parametros
Curriculares Nacionais — PCN. Entéo, refletindo sobre algumas dificuldades de dos alunos,
adicionamos os palitos de picolé como material concreto para auxilia-los no calculo, além de
uma folha registro, folhas de papel oficio A4 em branco. Salientamos que esta folha de
registro poderia ser utilizada pelo professor, posteriormente ao jogo, para o desenvolvimento

de outra atividade através da analise dos erros nela encontrados.

O jogo Trilha das Operacdes foi desenvolvido visando identificar, analisar e resolver
algumas das dificuldades dos alunos encontradas nos estudos com operagfes basicas, onde
eles aléem de jogar pudessem interagir com 0s outros colegas através do jogo e podendo
trabalhar como uma avaliacdo para observar o desempenho de seus alunos e mostrar que o

conteddo matematico pode se trabalhar de maneira criativa e sem fugir do contexto estudado.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Por fim, chegamos aos resultados obtidos na construgdo desse jogo e traremos
informacGes se 0s objetivos tracados inicialmente foram alcangcados. Tanto para quem jogou,
como para quem observou podemos perceber que todos 0s componentes do jogo estavam
perfeitamente ajustados com os objetivos tracados, ndo atrapalhando em momento algum o
andamento do jogo por falta de clareza ou falta alguma informacao nao contida no tabuleiro.
Visando que foi um jogo proposto para alunos do 7° ano Houve toda uma preocupacgdo por
parte da equipe, quanto a esses critérios, pois 0 jogo ndo poderia em hipotese alguma abordar
caracteristicas ligadas aos temas que nédo fizesse parte do componente curricular que devera

ser abordado naquele ano.

Um dos principais pontos a se destacar durante o transcorrer do jogo foram que o jogo
além de exigir habilidade e conhecimento prévio dos alunos, a “variavel” sorte foi adicionada
ao jogo, em parte por se tratar de um jogo que necessita o auxilio de dados, além de varias
outras caracteristicas proprias, como situacdes problemas, fim de jogo, avancar uma casa,
voltar trés casa e voltar ao inicio, além da regra de chagada ao fim, onde teriam que sortear o
nimero exato ao que necessitaria para se chegar a vitéria ou o jogador teria que voltar o
namero excedido. Essa ultima regra fez com que o
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jogo ndo se tornasse previsivel a partir do momento que um deles alcancasse a lideranca.

Como foi planejada, a operacdo de maior repeticdo durante as partidas foram a
multiplicacdo e a divisdo. Sem que falassemos, os participantes perceberam que tinham dois
lados do dado com multiplicacdo e outros dois lados contendo divisdo e que por isso
elevariam suas probabilidades no sorteio, fizemos isto sabendo que estes séo, dentro do jogo,

0s dois temas na qual os participantes apresentam maior dificuldade.

Alguns alunos disseram ser mais atraente aprender através de jogos, ao invés de
exposicdo do conteido e resolucdo de exercicios. Mas devemos entender que este jogo em
especifico foi elaborado para sua aplicacdo apds exposicao do conteido, existem outros jogos
gue antecipam 0 assunto a ser ministrado, assim como 0 jogo ndo deve substituir a aula, mas
agregar-se visando a fixagcdo dos conteudos, na busca por uma melhor relagdo entre ensino e

aprendizagem de matematica.

CONCLUSAO

A construcdo e discursdo do jogo nos trouxeram a uma realidade na qual estaremos
inseridos futuramente, questionamentos quanto a forma de ensino, qual nivel de atividade,
para que nao fuja da realidade do aluno. Tornando-nos assim docentes mais conscientes, com

olhar voltado para uma aprendizagem com significado para os alunos.

A construcdo do jogo nos proporcionou um olhar mais reflexivo a respeito de como
nossa ideia de levar para a sala de aula algo que tornasse a aula mais interessante, percebemos
que os alunos aprenderam um pouco mais e se divertiram jogando, percebemos também que
devemos aprender muito quando o assunto é jogo, pois o professor precisa esta preparado e
atento as escolhas dos materiais que serdo utilizados, assim concluimos que tivemos uma

experiéncia de grade valia para a nossa formacdo docente.

O jogo se mostrou como uma ferramenta pratica que possibilitou aos alunos uma aula
atrativa e dinamica, pois, lhes permitiram ser individuos ativos no processo de ensino-
aprendizagem, ja que no uso do ladico eles tiraram suas proprias conclusdes a respeito dos

conteddos que foram abordados.

A construcdo de todo o jogo nos esclareceu a importancia do professor ter uma boa
formacdo como docente, pois para utilizar jogos em sala de aula, o professor precisa esta apto

para aplicacéo de tudo que foi aprendido durante sua
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formacdo, quando se diz respeito ao uso de material manipulavel, jogo e o material didatico,
ja temos provas bastante contundentes de como o material adequado e uma metodologia
especifica sdo importantes para um bom profissional da educacdo e através disso tornar
possivel trabalhar varios contedos com uso de materiais manipulativos, didaticos e jogos,
possibilitando um maior desenvolvimento do raciocinio e o uso da meméria durante o

aprendizado de cada aluno.

Analisando tudo que foi aprendido na disciplina de Laboratério de Ensino de
Matematica I, saimos dessa disciplina com a mente mais reflexiva, mais ampla para utilizacao
de novas metodologias de ensino, objetivando tornar as aulas de Matematica mais

interessantes e significativas para os alunos da educacéo bésica.
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