12 SNIE

Semindric Nacional
fnterdisciplinaridads na Escola
“Os desafios que geram possibilidades™

De 20 a 22 de novembro de 20712
FURSG - Rio Grands - KS - Brasid

0 JOGO COMO FERRAMENTA PARA A APRENDIZAGEM
MATEMATICA®

Bianca Silveira
Universidade Federal do Pampa
silveirabianca41 @ gmail.com
Christian Dias Azambuja
Universidade Federal do Pampa
christian.dias.92 @ gmail.com
Geovania dos Santos
Universidade Federal do Pampa
geovania_dos_santos @hotmail.com
Lidiane Garcia Pereira
Universidade Federal do Pampa
lidianegarciapereira@ gmail.com

EIXO TEMATICO
E.T.1: praticas interdisciplinares no ensino fundamental

PALAVRAS-CHAVE
Jogos matematicos, Ensino Fundamental, Pibid.

1 INTRODUCAO

A Matemitica torna-se, por muitas vezes, um conhecimento desinteressante para os
alunos, provocando resisténcia para sua aprendizagem. Tal atitude baseia-se, em parte,
pelo mito de que a aprendizagem dessa ciéncia se da através de um acimulo de féormulas e
algoritmos. Alids, muitos alunos parecem acreditar que fazer matematica é seguir e aplicar
regras, que foram transmitidas pelo professor (D’AMBROSIO, 1989).

Por outro lado, a preocupagdo do professor €, usualmente, conseguir trabalhar o
maior nimero de conteddos possiveis, sem levar em conta o quanto o aluno aprendeu.
Como ressalta D’ Ambrosio (1989), € dificil que os professores se convengam que seu
objetivo principal € que os alunos tenham maior aproveitamento possivel. Esse objetivo
fica longe de ser alcancado quando sua meta € cobrir a maior quantidade possivel de

conteidos. Compartilhando da ideia de D’Ambrosio, quatro bolsistas do Programa

o) presente trabalho foi realizado com apoio do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia —
PIBID, da CAPES - Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — Brasil.
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Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), da Universidade Federal do Pampa
(RS) relacionam tal aproveitamento ao uso de jogos matemdticos que, mesmo nao
apresentando contetidos novos, levam em conta a aprendizagem dos alunos, conseguindo
fazer com que eles desenvolvam sua capacidade intelectual, sem que haja sobrecarga de
informacdes.

Procurando desfazer o mito de que a Matemaética é dificil de aprender, o grupo de
bolsistas, formado por académicos de um curso de Licenciatura em Ciéncias Exatas,
realizaram intervencdes em uma escola publica estadual, no municipio de Sdo Sepé (RS).
Os bolsistas atuam em uma turma de 8 série do Ensino Fundamental, composta por 19
alunos com idade entre 13 e 17 anos. Para uma dessas intervengdes, os bolsistas
planejaram e organizaram uma atividade que possibilitasse, ao invés da memorizagao de
formulas e algoritmos, uma participacao ativa no contexto da aula.

Visando tornar a aprendizagem da matemadtica algo interessante para os alunos, os
bolsistas sugeriram uma dinamica metodoldgica baseada no processo de construcdo do
conhecimento matematico. Para tal, foi realizada uma intervencdo com uso de jogos
matemadticos, de forma que as estratégias de resolucdo do problema poderiam ser
elaboradas pelos alunos, propiciando uma perspectiva construtivista a atividade.
Entendendo por perspectiva construtivista aquela em que os alunos t€m oportunidade de
participar da aula, expondo suas opinides e tendo liberdade na interagdo aluno-aluno e
aluno-professor.

A importincia da atividade ludica € ressaltada por Silva e Kodama (2004) como um
grande laboratdrio, em que ocorrem experiéncias inteligentes e reflexivas, que produzem

conhecimento.

2 DESENVOLVIMENTO

A proposta consistiu na utilizagdo de jogos matematicos, que envolvessem
operacdes com numeros inteiros. A escolha desse dispositivo foi decorrente da dificuldade
apresentada pela turma em resolver situagdes-problema que abrangessem esse conteudo.

Inicialmente, foram apresentados a turma quatro jogos diferentes. Em seguida, formaram
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grupos, de modo que cada grupo ficasse com um jogo. Apds a distribuicdo dos jogos, os
bolsistas explicaram a dinamica de cada um, ressaltando que apds algumas rodadas os
jogos seriam redistribuidos, para que cada grupo tivesse oportunidade de conhecer os
demais jogos.

O grupo 1, escolheu o jogo da Trilha dos Nuimeros, que consistia em um caminho
numerado em que haviam dois dados, um representando os seis nimeros inteiros negativos
proximos ao zero e o outro 0s seis primeiros nimeros inteiros positivos. Ao lanc¢a-los, os
alunos deviam somar os valores obtidos. Esse resultado indicava o caminho a ser seguido.
O grupo 2, jogou o Baralho Matemadtico, que consistia em cartas numeradas de -10 a 10.
Neste jogo, participaram quatro jogadores, em que eram distribuidas quatro cartas a cada
um deles. O restante das cartas era reservado em um monte, que era destinado a compra e
descarte de cartas, o jogo seguia até que um jogador obtivesse o somatdrio de suas cartas o
valor zero. Ambos os jogos tinham como propdsito a resolucdo de operacdes com nimeros
inteiros e o desenvolvimento da capacidade de realizar calculos mentais. O grupo 3, ficou
com o jogo da Bandeja dos feijoes, em que o jogador lancava um punhado de feijoes em
uma bandeja identificada com as principais operacdes. Assim obtinha-se uma expressao
numérica de acordo com a quantidade de elementos que repousasse sobre cada operacao,
tendo como objetivo resolve-1a. O grupo 4 jogou a Trilha das Expressoes, que consistia no
lancamento de quatro dados numéricos, € um dado identificado com as operagcdes. Ao
lancar os dois dados, era gerada uma expressio numérica. O resultado da expressdao
numérica indicava onde o jogador deveria seguir na trilha. O objetivo desses dois jogos era
compreender regras de adic¢do, subtra¢do e multiplicacdo com ndmeros inteiros.

Para ampliar a interag@o, os bolsistas propuseram aos alunos que, ao redistribuirem
0s jogos, explicassem as regras € o objetivo do jogo ao préximo grupo. Essa dindmica
promoveu o didlogo entre eles e, consequentemente, uma reflexdo em torno dos
procedimentos para a realizacdo das operacdes com numeros inteiros. Concordando com
Silva e Kodama (2004), a participagdo em jogos de grupo permite conquista cognitiva,
emocional, moral e social para o estudante, pois ele age como produtor de seu

conhecimento.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

A maneira como se desenvolveu a atividade reflete a concepcao dos bolsistas com
relacdo a como o aluno aprende. A intensa exclamacdo dos alunos e a aparente
desorganizacdo dos grupos, ndo significa que a atividade ndo esteja cumprindo com o seu

papel principal: propiciar a constru¢do do conhecimento, pois:

[O jogo] tal qual contetdo, é parte do projeto pedagdgico do professor. [...] Esta
concepcao, tem como elementos principais o papel reservado a interagdo como
fator de desenvolvimento e as ideias de que o conhecimento evolui, de que o
ensino deve ser ludico e de que o objetivo final é o conceito cientifico (MOURA,
1992, p. 47-48).

Os bolsistas observaram que, nas primeiras rodadas, as operacdes ndo foram
compreendidas claramente pelos alunos, mas a medida que iam jogando, eles adquiriam
maior dominio sobre elas e quando se pediu que explicassem o jogo para o0 préximo grupo,
obteve-se um maior entendimento sobre o que eles estavam fazendo, visto que durante a
explicacdo eles refletiam sobre seu uso.

Os bolsistas avaliam que trabalhar com jogos € uma alternativa pertinente no ensino
de matematica, pois durante a intervencao, ficou claro o interesse e o empenho dos alunos
pela atividade, fato ndo tdo evidente em uma resolucdo habitual de problemas. Avaliam,
ainda, que uma atividade de cardter ladico, ndo invalida outras metodologias de ensino,

mas sim as complementa, enriquecendo o processo de ensino-aprendizagem.
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