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Resumo: O ensino da matematica ¢ desafiador, pois essa disciplina ¢ dona de certa aversao de
boa parte dos estudantes. Mas ja se percebe hoje que parte desse desinteresse pela disciplina
de matematica em alunos do Ensino Fundamental e do Ensino Médio que se fundamentam
principalmente na falta de conhecimentos basicos. O professor de matematica depara-se entao
com o desafio de apresentar ao educando uma matematica dindmica, que atraia a sua atengao.
A monotonia da sala de aula precisa ser substituida pela expectativa causada pela busca
constante pelo conhecimento, € uma forma muito eficiente de provocar no aluno o desejo de
aprender os conteudos matematicos. O tema desse projeto foi decidido com base em relatos
dos discentes durante minhas aulas no Colégio Esperanga em Juazeiro do Norte, Sales, Ceara,
onde pude constatar que hd uma grande deficiéncia nas quatro operagdes basicas em alunos da
escola, o que dificulta o aprendizado nos demais contetidos da disciplina. Diante dessa
realidade observada por mim, senti a necessidade de criar um Projeto de Intervengdo que
despertasse nos alunos o interesse pela disciplina de matematica ao mesmo tempo, produzindo
seu proprio conhecimento através da construcdo de jogos matematicos. Nessa perspectiva da
producdo do proprio jogo parte da tendéncia pedagdgica Modelagem Matematica, que
defende a constru¢do do conhecimento pelo préprio educando a partir de uma situacao
apresentada. Ao trabalhar a produciao de jogos matematicos, o professor estard ao motivando
o educando a gostar da disciplina.
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Introducao

O ensino da matematica ¢ desafiador, pois essa disciplina ¢ dona de certa aversao de
boa parte dos estudantes. Simbolos complexos e confusos (segundo opinido de alguns alunos
coletadas em pesquisa realizada no Colégio Esperanca em Juazeiro do Norte, Ceard), tornam
o gosto pelo célculo matematico cada vez mais raro. Mas ja se percebe hoje que parte desse
desinteresse pela disciplina de matematica em alunos do Ensino Fundamental e do Ensino
Médio que se fundamentam principalmente na falta de conhecimentos basicos, o que se
reflete em alguns casos seu interesse pela disciplina, uma vez que consideram tudo muito

dificil.

A pressdo exercida pela cobranca da escola ou do professor faz com que o educando se
sinta intimidado diante das questdes de matematica e estude apenas para “passar de ano”,
chegando a séries mais altas sem os conhecimentos basicos necessarios para prosseguir nos
estudos. Isso causa um grande niimero de reprovagdes na disciplina de matematica, sendo esse

um dos motivos para essa aversao a disciplina.

O professor de matematica depara-se entdo com o desafio de apresentar ao educando
uma matematica dindmica, que atraia a sua aten¢do. A monotonia da sala de aula precisa ser
substituida pela expectativa causada pela busca constante pelo conhecimento, € uma forma
muito eficiente de provocar no aluno o desejo de aprender os contetidos matematicos ¢ usar os

jogos matematicos como metodologia ao repassar os contetidos.

O projeto OPERACOES BASICAS DA MATEMATICA: CONSTRUINDO JOGOS
ENQUANTO SE CONSTROI CONHECIMENTO instiga o educando a buscar o
conhecimento sobre conteudos que, de outra forma ndo compreenderiam por nao achar
atrativo, ¢ a producao do jogo pelo proprio educando traz a ele a oportunidade de criar novas
formas de resolver determinado problema, despertando assim uma visdo da matematica,

diferente da que o mesmo tinha antes.
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O tema desse projeto foi decidido com base em relatos dos discentes durante minhas
aulas no Colégio Esperanca em Juazeiro do Norte, Sales, Ceard, onde pude constatar que ha
uma grande deficiéncia nas quatro operagdes basicas em alunos da escola, o que dificulta o

aprendizado nos demais contetidos da disciplina.

Diante dessa realidade observada por mim, senti a necessidade de criar um Projeto de
Intervencdo que despertasse nos alunos o interesse pela disciplina de matematica ao mesmo
tempo em que descobre formas de utilizar as quatro operagdes, produzindo seu proprio
conhecimento através da construcao de jogos matematicos. Segundo os PCNS: “A atividade
matematica escolar ndo ¢ ‘olhar para coisas prontas e definitivas’, mas a construcdo e a
apropriacdo de um conhecimento pelo aluno, que se servird dele para compreender e
transformar sua realidade” (PCNs, 1997, p 19). Nesse projeto ha a participagdo do aluno, que
deve trabalhar em equipe com os colegas, em todas as etapas da constru¢dao do jogo, tendo
total liberdade para construi-lo da forma que considerar melhor, mas sempre com a orientagao

do professor.

O projeto OPERACOES BASICAS DA MATEMATICA: CONSTRUINDO JOGOS
ENQUANTO SE CONSTROI CONHECIMENTO foi criado pensando nessa dificuldade do
educando em compreender os conceitos basicos da disciplina, uma vez que as formas de
calculo envolvem ao menos uma das quatro operagdes. Esse projeto estimula, além da
criatividade e o trabalho com os numeros, a elaboracdo de estratégias tanto para resolucao de
problemas quanto para criagdo de outros. E uma forma de fazé-lo realizar o calculo mental
como exercicio sem a pressao de precisar passar em uma prova, mas se divertindo enquanto

aprende.

No ensino da Matematica, destacam-se dois aspectos basicos: um consiste em
relacionar observagdes do mundo real com representacdes (...); outro consiste em
relacionar essas representacdes com principios e conceitos matematicos. Nesse
processo, a comunicagdo tem grande importancia e deve ser estimulada, levando-se
o aluno a ‘falar’ e ‘escrever’ sobre Matematica (...), a aprender como organizar e
tratar dados” (PCNs, 1997, p 19).
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A producdo em matematica, mesmo de um jogo, deve ser acompanhada de perto pelo
professor, que deve orientar em todas as fases dessa produg¢do sem deixar de valorizar a
produgdo do educando, mas corrigindo quando este estiver equivocado. Como educador, o
professor deve estimular no educando o desenvolvimento do raciocinio logico respeitando a

sua autonomia e estimulando a sua criatividade.

Nessa perspectiva da producdo do préoprio jogo parte da tendéncia pedagodgica
Modelagem Matematica, que defende a constru¢cdo do conhecimento pelo proprio educando a
partir de uma situacdo apresentada. Segundo o pensamento de Biembengut e Hein essa
tendéncia tem como objetivo conectar a realidade com a matemadtica, promovendo o estudo a
partir do mundo vivido/concreto para analise dos contetidos abstratos. No entanto ao produzir
um jogo matematico, além da busca por aprender o conteiido do jogo, o educando, com a
orientacdo do professor, tem a oportunidade de desenvolver a criatividade, além da liberdade
de se expressar através do jogo. Paulo Freire, um defensor da autonomia do educando diz que:
“o respeito a autonomia e a dignidade de cada um € um imperativo ético e ndo um favor que
podemos ou ndo conceder uns aos outros” (FREIRE, 1996, p 35). Portanto, ao desenvolver
esse projeto em sala de aula, € preciso que o professor metodologicamente nesta proposta
respeite a escolha realizada pelo aluno e o oriente em sua produgdo para que ela ndo seja
realizada de qualquer forma, mas que tenha fundamento dentro da matematica. Os
conhecimento a serem explorados, discutidos, analisados devem partir dos interesses dos
alunos, do contexto social em que eles estdo inseridos, no intuito de desenvolver no sujeito a

habilidade para descobrir novos caminhos para a solugdo da situagdo problemas.

Recursos didaticos como jogos (...) tém (sic) um papel importante no processo de
ensino e aprendizagem. Contudo, eles precisam estar integrados a situagdes que
levem ao exercicio da analise e da reflexdo, em ultima instancia, a base da atividade
matematica (PCNs, 1997, p 20).
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Ao trabalhar a producdo de jogos matematicos, o professor estard ao motivando o
educando a gostar da disciplina, pois, enquanto produz o jogo, o mesmo se dedicara mais ao
conteudo e passara a compreender com mais facilidade outros conteudos que virdo depois,
uma vez que esse projeto € voltado para o uso das quatro operagdes basicas. Portanto, o foco
principal desse artigo € proporcionar discussdes e reflexdes referente a construgdo de jogos
matematicos no intuito de desenvolver nos educandos: a aprendizagem dos conceitos das
quatro operagdes basicas da matematica, a interagao entre os alunos, o raciocinio légico, a
criatividade, como também autoconfianca no educando de modo que ele se sinta capaz de

produzir o proprio conhecimento.

Metodologia

Para a concretizagao dos objetivos propostos tomaremos com linha de analise o0 método
empregado durante o desenvolvimento deste estudo, pauta-se numa pesquisa que caracteriza
uma abordagem qualitativa. De acordo com o pensamento de Bortoni - Ricardo, a pesquisa
qualitativa permite que se pesquise momento a momento, a gente grava, agente filma, para
fazer uma analise, porque esses fendmenos, como por exemplo, os bons aproveitamentos nao

se ddo assim no vacuo, eles se ddo no dia-a-dia.

Inicialmente faz-se necessario realizar uma sequéncia de passos como: avaliacao
diagnodstica, aula explicativa sobre as operagdes fundamentais e seu uso em jogos
matematicos, aulas praticas, dindmicas e avaliagdo de desempenho. O professor deve levar
para a sala de aula jogos matematicos para que os alunos possam descobrir que operagao deve
utilizar em cada jogo. Apos explicagdo do professor, a turma deve ser dividida em equipes
para que cada uma produza seu préprio jogo matematico. O jogo pode ser produzido por

etapas, sendo:

1*) Escolha da operacao a ser trabalhada no jogo;
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2%) Escolha do jogo a ser criado;
3*) Escolha de material para a construg¢ao do jogo;
4*) Constru¢ao do jogo;
5%) Célculos para apresentagdo e demonstragdo de como se joga o jogo;
6*) Jogo.

Durante a pesquisa, utilizarmos os seguintes jogos:

1. Bingo da Multiplicagao

Esta atividade ¢ indicada para alunos do Ensino Fundamental, e nos permite abordar o calculo
mental e a multiplica¢do, juntamente com as suas propriedades. O material a ser usado para
esta atividade sera confeccionado com os alunos em forma de oficinas e sdo eles, fichas e
cartelas. Sendo que nas fichas, colocaremos operagdes de multiplicacdo e nas cartelas os

nimeros para serem marcados, conforme o resultado da operagao.

Iniciamos o jogo, o qual ¢ individual, onde cada aluno escolhe uma cartela. O mediador, que
pode ser o professor ou um aluno escolhido, sorteia uma ficha e a ler em volta para a turma. O
aluno que tiver uma cartela a qual tenha o resultado da operagdo, este a marca com um
marcador. O aluno que primeiro cobrir os nimeros que estiverem na cartela ganha. Além de
trabalharmos a atividade como um bingo, investigaremos algumas questdes, como por
exemplo: apresentar em forma de cartaz as fichas que serdo utilizadas; a forma como foram
confeccionada as fichas, utilizando-se das propriedades da multiplicacdo; apresentar e discutir

as possiveis formas de representar um niimero como um produto de dois numeros naturais.

2. Multiplica¢do Chinesa
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Esta atividade ¢ bastante atraente, pois aprendemos a multiplicagdo brincando. No processo
de construcao, tragamos linhas horizontes e verticais, separando-as em unidade, dezena,
centena, etc.. Fazemos a contagem dos pontos de interseccdo das linhas horizontais e
verticais, obtendo o resultado desejado. Resolveremos o mesmo produto de forma tradicional,
mostrando que a forma de resolvé-lo seja pelo método da multiplicagdo chinesa ou

tradicional, apenas o que mudara ¢ a forma como iremos apresentar.

3. Corrida dos Divisores

Com esta atividade abordaremos o calculo mental com a operagdo de divisdo, os divisores e
os multiplos. Assim como na atividade 1, confeccionaremos o material juntamente com os
alunos que sdo eles: um tabuleiro numerado de 1 a 50, sendo que numa casa anterior ao
nimero 1 deve-se escrever o nome “saida” e apds o numero 50, “chegada”; fichas
retangulares que déem para cobrir o numero no tabuleiro, marcadores e um dado comum.
Inicia-se o jogo com os marcadores de todos os participantes na casa “saida”. O primeiro
jogador escolhe um numero do tabuleiro e lanca o dado, em seguida, divide o numero
escolhido pelo niimero sorteado no dado, avangando a quantidade de casas correspondentes ao
resto da divisdo. Em seguida, passa a vez para o proximo participante no sentido horario, o
qual procedera de modo semelhante. Os niimeros escolhidos no inicio da jogada por cada
participante deverdo ser cobertos para ndo serem novamente escolhidos, mas os marcadores
andardo normalmente sobre estas casas. Ganhando o jogo quem chegar mais proximo da trilha
apos seis jogadas (podendo o niimero de jogadas ficar a critério do mediador da atividade a

ser definido antes do inicio do jogo).

4. Abaco

Sera trabalhado a divisdo exata e a divisao com resto.
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E importante que o professor explique que todo jogo tem suas proprias regras e que o
jogo produzido precisa apresentar desafios aos jogadores, mas todo desafio apresentado no
jogo tem que ter uma solugdo. Depois de criados os jogos com a supervisao e orientagdo do

professor, as equipes langardo desafios umas as outras, compartilhando seus conhecimentos.

Os jogos produzidos durante a realizagdo desse projeto poderiam ser utilizados pelo
professor em outras aulas, mostrando assim ao educando o quanto sua produ¢do pode ser util
as aulas e fazendo com que ele se sinta estimulado a criar coisas novas, buscando aprofundar
ainda mais seus conhecimentos em matematica. O método de avaliagdo deve ser através tanto
da participacdo do educando durante a criacdo dos jogos quanto na viabilidade de se jogar o

jogo produzido pelo mesmo.

Resultados e Discussao

As atividades ludicas ndo proporcionam apenas métodos de ensino, mas também
buscam a formacdo de cidaddos plenos, autoconfiantes, éticos, construtivos que visam
compreender e transformar o mundo 4 sua volta. E importante ressaltar nesse momento os
beneficios que o jogo fornece a aprendizagem dos alunos, tornando seres criticos-reflexivos
capaz de resolver situagdes-problema, comunicar-se matematicamente, desenvolver sua
autoconfianga no seu fazer matematico e interagir adequadamente com seus pares. Segundo
Tahan “para que os jogos produzam os efeitos desejados € preciso que sejam de certa forma,
dirigidos pelos educadores”. Portanto, podemos perceber que os jogos fazem parte da cultura
escolar, cabendo ao professor observar e avaliar a potencialidade educativa dos jogos, pois

representa uma conquista cognitiva, afetiva, moral, social para o aluno ¢ um estimulo para o

O~

desenvolvimento do seu raciocinio logico. Para que ocorram as devidas aplicagdes

necessario instruir, aperfeicoar e capacitar os professores, pois qualquer resultado positivo ¢
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indispensavel 4 postura do professor, que propde uma pedagogia baseada na interacao

coletiva.

Diante dessa pesquisa e do embasamento tedrico, enfatizo que o jogo ¢ uma ferramenta
de trabalho muito importante para o educador, pois através deste, a utilizagdo dos conteudos
da-se de forma diferenciada e ativa, proporcionando uma aprendizagem significativa,
possibilitando a diminui¢do de bloqueios de muitos alunos que temem esta disciplina
curricular e sente-se incapaz de aprendé-la, desta forma este recurso ¢ utilizado como um
instrumento motivador de grande importancia para o processo de aprendizagem, enfatizando
também que aluno fale sobre a Matematica e que saiba explorar suas ideias de multiplas

formas.

Conclusao

Os jogos oferecem de acordo com o apresentado neste artigo, elementos e situagdes
onde aluno pode construir sua criatividade ao interagir com os objetos e com suas
propriedades. A base para essa construgdo acontece, sobretudo, na formagdo, no
conhecimento e no compromisso do professor em perceber a utilizagdo de jogos como uma
ferramenta de suma importancia aprendizagem do aluno tanto na sua esséncia e relevancia. A
partir dessa triade os contetdos serdo apresentados com mais seguranga e significado o que

proporcionara ao aluno uma aprendizagem prazerosa e efetiva.

Os jogos devem ser utilizados nao como instrumentos recreativos na aprendizagem,
mas como facilitadores, assim colaborando na aplica¢do dindmica de contetidos. Por que jogar

ndo € so brincar, nem trabalhar. E proporcionar o aluno um novo universo a ser explorado.

Segundo Tahan (2003) para que os jogos produzam os efeitos necessarios ¢ preciso
que seja de certa forma, dirigidos pelos educadores. No entanto, o objetivo ndo ¢ ensind-los a

jogar e sim acompanhar a maneira de como os alunos jogam, sendo observadora, interferindo
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apenas na hora de colocar questdes interessantes, auxiliando-os a construirem regras e a

pensar de modo a entendé-las.

No geral buscamos contribuir para novas discussdes voltadas a uma visao holistica e
nao fragmentada sobre a utilizagao de atividades ludicas, tendo em vista como um recurso que
propicie uma aproximagdo exitosa entre os conteidos matematicos e os educandos, numa
perspectiva de ensino contextualizado com caracteristica interdisciplinar permitindo aos

sujeitos a amplitude de construgdes matematicas aplicaveis as situagdes da vida cotidiana.
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