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Resumo
O trabalho objetivou desenvolver e aplicar em sala de aula um jogo capaz de facilitar o processo de ensino e
aprendizagem das quatro operacdes basicas da Matematica. Para tanto, foram investigadas obras de autores
que abordam as dificuldades existentes no processo de ensino e aprendizagem desta disciplina e a
importancia do uso de materiais didatico-pedagogicos em sala de aula. Além disso, também foram
observados diversos jogos comerciais ¢ educacionais que auxiliaram no processo de desenvolvimento do
ACALUPE. O referido jogo foi aplicado numa escola da cidade de Campina Grande, com alunos do sexto
ano do Ensino Fundamental, revelando a satisfago ¢ interesse dos discentes em aprender de maneira Iudica e
participativa, apontando para a necessidade de busca por novos métodos de ensino e avaliagdo,
especificamente quando se trata de disciplinas que exigem maior quantidade de atencdo, dedicagao,
raciocinio e compreensdo, como € o caso da Matematica.
Palavras-chave: ensino-aprendizagem, matematica, operacdes aritméticas, jogos educacionais.
Introduciao

E grande a precarizacdo do ensino e aprendizagem de Matematica em todos os niveis de
ensino e tipos de instituigdes, sendo este componente curricular temido por muitos alunos e mal
compreendido por alguns profissionais da educagdo, que muitas vezes se mantém presos a métodos
tradicionalistas de ensino nos quais o livro didatico ¢ visto como unica ferramenta pedagogica a ser
utilizada em sala de aula.

Nota-se que a problemadtica do ensino e aprendizagem da Matematica nas escolas ¢ algo que
comeca nos anos iniciais e tende a se intensificar nas séries mais avancadas, uma vez que 0s
conceitos mal compreendidos pelos alunos muitas vezes s3o uma base para a compreensdo de
futuros contetdos que exigem maior capacidade de raciocinio légico, deducao, andlise, leitura,
dentre outras habilidades essenciais para uma aprendizagem eficaz.

Muito tém se pesquisado acerca da educacdo matemdtica e como tornar o ensino e

aprendizagem desta disciplina uma pratica mais significativa e prazerosa e também diversas
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alternativas t€m sido investigadas, como a utilizagdo de materiais concretos, jogos, desenhos,
modelagem, a etnomatematica e mais recentemente os equipamentos digitais. Uma das questdes que
mais tem se discutido ¢ o uso dos jogos como ferramentas didatico-pedagdgicas, pesquisadores
como Smole (2008) e Borin (1998), debatem sobre a importancia de utiliza-los em sala de aula, uma
vez que os alunos aprendem de maneira mais eficaz quando sdo utilizados elementos do seu
cotidiano na pratica educativa.

Nesta perspectiva, foi feito um levantamento bibliografico acerca das principais dificuldades
apresentadas por alunos do Ensino Fundamental no aprendizado de conceitos que envolvem as
quatro operagdes basicas na soma, subtracdo, multiplicagdo e divisdo de nimeros inteiros, racionais
e irracionais, com objetivo de desenvolver e aplicar em sala de aula um jogo capaz de sanar estas
dificuldades, proporcionando uma aprendizagem ludica e significativa aos discentes.

Nomeado de ACALUPE (resultado da combinacdo dos nomes dos criadores Antonio,
Camila, Lucas e Pedro) o jogo desenvolvido caracteriza-se como jogo de cartas, no qual os
jogadores devem realizar operacdes de soma, subtragdo, multiplicacdo e divisdo, baseados nas
cartas que recebem a cada rodada, vencendo aquele que obter o maior ou o menor valor na “n-
¢sima” rodada, conforme selecionado no inicio do jogo.

O Ensino e Aprendizagem de Matematica

A Matematica ¢ vista por muitos como impossivel de ser compreendida, trata-se de um
pensamento inadequado que hd anos predomina entre muitos estudantes. Todo esse medo de
aprender Matematica pode ser atribuido como uma consequéncia do modo pelo qual as aulas deste
componente sdo ministradas em todos os niveis de ensino.

De acordo com os escritos de Maffesoli (2004), parte dos problemas existentes em sala de
aula ¢ resultado da visdo que alguns professores t€ém a respeito dos alunos, que sdo julgados como
individuos que s6 precisam ser aperfeicoados, algo vazio a ser preenchido. Nas aulas de
Matematica, na maioria das vezes, a comunica¢do ¢ limitada ao professor, que expde teoremas,
teorias, procedimentos e formulas, propde exercicios aos alunos e realiza avaliagdes, num processo
mecanico e tortuoso onde nem todos os alunos aprendem de maneira efetiva o que estd sendo
lecionado.

Dessa forma, quando ndo ha o didlogo entre professores e alunos, as aulas se tornam
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enfadonhas, gerando desinteresse entre os alunos e sérias consequéncias ao aprendizado. De fato, a
interacdo entre professor e aluno ¢ fator essencial ao processo de ensino e aprendizagem, e ha
diversos caminhos que facilitam essa relagdao, um deles ¢ o uso de jogos como ferramentas didatico-
pedagogicas.

Jogos no ensino de Matematica

Nao existe uma defini¢do exata do que seja jogo, muitos autores o encaram como uma
atividade ludica, porém hd um potencial por tras dos jogos que deveria ser melhor explorado,
principalmente no espago escolar, onde existem diversas lacunas que interferem de maneira
negativa no processo de ensino e aprendizagem.

A utilizagdo dos jogos como materiais didaticos tem como objetivo dinamizar a aula,
tornando-a mais agradavel, mas nao deixando de lado o ensino do contetido, aliando teoria e pratica
de maneira eficaz. Segundo Grando (2003) ¢ possivel desencadear um trabalho pedagdgico com os
jogos na aula de Matematica, de maneira a facilitar o processo de aprendizagem do aluno, para que
isto aconteca, deve-se ter conhecimento da turma, suas limitagdes de um modo geral e também seus
interesses.

Entre alguns alunos do Ensino Médio, pode haver uma repulsa quanto a utiliza¢do de jogos
nas aulas, mas cabe ao professor mostrar que os jogos além de ser fonte de diversdo, podem ensinar
mais do que pensamos. Isso porque “a aprendizagem é um processo progressivo que ndo se esgota
na manipulagdo de modelos fisicos, mas nas relagdes manipulativo-simbodlicas e abstrativas
estabelecidas em cada atividade.” (MENDES, 2009, p. 26).

Na medida em que os alunos entendem os jogos e se familiarizam com suas regras,
percebem que jogar na Matematica ndo é simplesmente jogar, ha toda uma mecanica por trds da
jogabilidade que envolve raciocinio légico, tomada de decisdes, manipulagdo de varidveis, nogao
geomeétrica, dentre outras habilidades.

Das habilidades proporcionadas pelos jogos, destacam-se a competitividade e a
cooperacao, que segundo Grando (2003) fazem com que o jogador se auto avalie e trabalhe de

modo colaborativo com outros jogadores, desenvolvendo entdo caracteristicas sociais, morais e
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intelectuais, além do respeito com o proximo, que de acordo com Alves e Bianchin (2010) sdo de
grande valor para a vida dos alunos e estdo diretamente ligadas ao desenvolvimento do ser humano.
Para Grando (2003) exercer atividades ludicas representa uma necessidade para as pessoas
em qualquer momento da vida, dessa forma, nota-se que metodologias tradicionais, onde predomina
a fala do professor e ndo participagdo do aluno ja ndo é o melhor caminho a ser utilizado na escola.
De acordo com os escritos da autora, ainda ¢ possivel afirmar que é necessario fazer algo a mais do
que simplesmente dar um jogo aos alunos, ¢ necessario a intervengao pedagogica do professor, para
que o mesmo possa ser Util ao aprendizado. Cabe ao docente explicar as regras, que artificios
podem ser utilizados, e acima de tudo, qual ¢ a sua relacdo com a Matematica, ja que trata-se de

uma atividade com fins pedagdgicos.

Metodologia

No que precede o desenvolvimento do jogo ACALUPE, foi realizado um levantamento
bibliografico acerca das principais dificuldades apresentadas pelos alunos, no que diz respeito a
aprendizagem das quatro operagdes basicas, assim como uma investigacdo de jogos matematicos
educativos e jogos comerciais, identificando-se suas principais caracteristicas ladicas.

Nesta investigacdo, diversos jogos foram observados, como o UNO®, bastante popular
entre criangas e jovens e o baralho tradicional em suas diversas modalidades de jogo, também foram
observados jogos matematicos como o domin6 de fragdes, tangram e torre de Hanodi. Destes, o que
mais inspirou a criagdo do ACALUPE foi o baralho, devido sua variagdo de modos de jogo,
levando-o a ser idealizado como um jogo educativo que possibilite seu uso em diversos niveis de
ensino.

O ACALUPE foi entdao desenvolvido, sendo constituido por um dado enumeradode 1 a6 ¢
cinquenta e cinco cartas. Onde nove delas sdo chamadas de cartas numéricas, compostas pelos
nimeros naturais de 1 a 9. Outras trinta e seis sdo chamadas de cartas operantes pelo fato de
conterem numeros inteiros que vao de 1 a 9 acompanhados das quatro operagdes fundamentais.
Tém-se ainda cinco cartas chamadas de cartas bonus, que possibilitam ao jogador realizar qualquer
operacdo com a carta numérica inicial, de modo a favorecer o jogo de quem a possui ou por em

desvantagem algum dos seus adversarios. Por fim, existem cinco cartas, nomeadas de cartas
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simétricas, que invertem o resultado do jogador que a receber, ou seja, se ele tem um numero
positivo 0 mesmo se tornara negativo e vice-versa. Recomenda-se que o nimero de participantes

seja de 2 a 6 jogadores.

Figura 1: Processo de criagdo do ACALUPE

Fonte: Dados da pesquisa

Buscou-se entdo desenvolver as instrugdes do jogo de forma mais clara possivel, para que
sejam bem compreendidas por alunos e professores, seja em ambiente escolar ou em momentos de
recreacgao.

Basicamente as regras do jogo sdo:
1° - Um jogador langa o dado, o qual determinara o nimero de rodadas do jogo;
2° - Logo apds, o dado deve ser langado novamente, desta vez se o resultado numérico for impar o
jogador que obtiver a menor pontuacdo na ultima rodada sera o vencedor, antagonicamente se o
resultado numérico for par o jogador que obtiver maior pontuagdo serd o vencedor;
3° - Sera nomeado entdo um jogador que levard o nome de gerenciador que anotard todos os
resultados dos outros jogadores em uma folha de papel, o mesmo poderd estar munido de
calculadora para facilitar os calculos que envolverem numeros decimais;
4° As cartas numéricas ficam viradas no monte em cima da mesa, e uma delas ¢ voltada para cima,
esta carta determinard um valor inicial para todos;
5° - Em seguida sera distribuida uma carta operante para cada jogador, mantendo o sentido horario
de distribuigao;
6° - Cada jogador devera entdo realizar a operacdo que esta contida na carta recebida com o valor da

carta numérica inicial, e informar seu resultado ao gerenciador. Caso o mesmo verifique que o
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jogador errou a operagdo, sua pontuagdo sera zerada, ressalta-se que o jogador que obtiver resultado
zero ao final do jogo ndo vencera;

7° - Os passos 5 e 6 devem ser repetidos, até que o nimero de jogadas sejam encerradas;

8° - Assim que atingido o valor de rodadas, vencerd o jogador que obtiver o maior ou menor
nimero, conforme definido de inicio. Em caso de empate, serd disputada mais uma rodada de
desempate, com proposito de mudar os resultados dos jogadores, caso permaneca o empate, 0O
processo deve ser repetido até existir um vencedor.

Ap6s seu desenvolvimento, o ACALUPE foi aplicado numa turma do sexto ano do Ensino
Fundamental, na qual foi realizada de inicio uma revisdo teorica sobre os contetidos das operacdes
de adigdo, subtracdo e multiplicagdo com nimeros inteiros, ndo utilizamos as cartas referentes a
divisdo, pois seria necessario o conhecimento dos nimeros racionais € como realizar operagdes com
eles, que os alunos ainda estavam a aprender, sendo necessaria também a utilizacdo de calculadora.
Por fim, foram distribuidos questiondrios compostos por cinco perguntas voltadas a uma analise das

concepgoes dos alunos sobre o jogo, sugestoes e suas dificuldades na disciplina de Matematica.

Resultados e Discussao

Apds o processo de elaboracdo da mecanica de jogo, o ACALUPE foi desenvolvido,
utilizando-se softwares de edigdo de imagem e entdo impresso em folhas tamanho A4, buscou-se
utilizar materiais de facil acesso para que o mesmo possa ser reproduzido posteriormente por

professores interessados.

Figura 2: Versdo do ACALUPE utilizada nas escolas

Fonte: Dados da pesquisa
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No que diz respeito a aplicacdo do jogo na escola campo da pesquisa, participaram desta
21 alunos, sendo 10 do sexo masculino ¢ 11 do sexo feminino, numa faixa etaria de 10 a 13 anos de
1dade, estudantes do sexto ano do Ensino Fundamental. O contetido dos nimeros inteiros havia sido
previamente trabalhado em sala de aula, a aplicacio do ACALUPE teve a fun¢do de reforgar os
conceitos aprendidos pelos alunos.

As atividades iniciaram-se com uma contextualiza¢do do conteudo estudado, por meio de
perguntas, como por exemplo: “O que acontece quando sao multiplicados dois numeros inteiros
negativos?” e “Quando sdo somados dois nimeros inteiros de sinais opostos o que deve-se observar
antes de realizar qualquer opera¢do?” com objetivo de relembrar e despertar a curiosidade dos
alunos sobre o contetido do jogo.

Em seguida, o ACALUPE foi apresentado, mostrando-se suas cartas e regras de jogo, para
que os alunos compreendessem como funcionaria a proposta. Apos isto, foram formadas trés
equipes de cinco pessoas e uma de seis, € cada uma delas recebeu um kit do jogo. Os grupos
continham um dos alunos de graduacdo envolvidos nesta pesquisa além do professor de Matematica
da turma, que serviram como gerenciadores, anotando as pontuacdes e verificando os resultados dos
discentes.

Notou-se uma grande participacdo e curiosidade dos alunos antes e durante a aplicagdo do
jogo, o desempenho dos mesmos foi bastante satisfatoério, mesmo alguns deles apresentando
pequenas dificuldades na execugdo de operagdes de soma entre nimeros com sinais opostos, porém
isto pode ser justificado pelo fato de os mesmos terem aprendido o conteudo recentemente, sem
terem realizado atividades de fixacao.

Quanto aos questiondarios aplicados com os discentes ap6s o jogo, quando foi questionado
“Vocé sente dificuldades em aprender matematica? Em quais contetidos?”, 13 deles responderam
que sim, em conteudos como potenciagdo, fragcdes, numeros inteiros, ¢ multiplicagdo de numeros

naturais, representando um porcentual de 62%, enquanto 8 deles responderam que ndo sentem

dificuldades.
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Figura 3: Dados referentes a primeira pergunta do questionario

Vocé apresenta dificuldades em aprender
Matematica?

m Sim
m Nao

Fonte: Dados da pesquisa

Em alguns casos, esta dificuldade em aprender conceitos Matematicos estd relacionada as
concepgoes negativas que os discentes recebem no meio em que vivem, como consequéncia disto,
tém-se que “a matematica ¢ um outro para o aluno, porque ela lhe é apresentada como muito
marcada pelas experiéncias negativas dos outros aprendizes” (SILVEIRA, 2002). Porém existem
diversos outros fatores que influenciam diretamente no aprendizado dos alunos, por exemplo, falta
de material didatico, problemas com professores, falta de incentivo, dentre outros, que podem ser
solucionados, desde que haja um acompanhamento pedagdgico correto € o0 mesmo seja motivado a
aprender Matematica de forma prazerosa e nao exclusivamente obrigatoria.

Quando foi questionado “O que mais lhe chamou atengdo no ACALUPE”, as respostas dos
alunos estavam voltadas para o fato de o jogo exigir o conhecimento matematico € a0 mesmo tempo
sorte do jogador, aliando contetdos curriculares e diversao:

Aluno 1: “O jeito de misturar diver¢cdo e contetido mais a matematica, sendo um jogo de
sorte divertido que estimula o aprendizado nas contas” (sic);

Aluno 2: “A mecanica do jogo, porque vocé precisa de sorte, mais a0 mesmo tempo vocé
precisa fazer os calculos”;

Aluno 3: “Que nesse jogo requer sorte e também entendimento da matematica”
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Na questao seguinte, foi pedido que os alunos avaliassem o jogo:

Figura 4: Dados referentes a terceira pergunta do questionario

Assinale a alternativa que representa como
vocé caracteriza o ACALUPE:

m Otimo
HBom
Regular

M Péssimo

Fonte: Dados da pesquisa

Assim, 20 alunos o caracterizaram positivamente, revelando sua satisfagdo em exercitar o
conteudo recentemente aprendido de maneira lidica, mesmo alguns deles revelando na questao
seguinte que apresentaram dificuldades ao jogar o ACALUPE:

Figura 5: Dados referentes a quarta pergunta do questionario

Vocé sentiu alguma dificuldade ao jogar o
ACALUPE

B Sim
m Nao

Fonte: Dados da pesquisa
A partir destes dados e das respostas dos alunos, pode-se verificar que suas maiores
dificuldades ocorreram no inicio do jogo, enquanto se acostumavam com as regras € mecanica e que
apos isto, perceberam que o jogo ndo depende somente da sorte do jogador, mas que o raciocinio
l6gico, tomada de decisdes, conhecimento matematico e agilidade influenciam diretamente no seu
desempenho durante a jogatina.

Tais habilidades sdo de extrema importancia na vida dos discentes, uma vez que:
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Os jogos podem contribuir para um trabalho de formagdo de atitudes enfrentar desafios,
langar-se a busca de solugdes, desenvolvimento da critica, da intui¢do, da criagdo de
estratégias e da possibilidade de altera-las quando o resultado ndo ¢ satisfatorio necessarias
para aprendizagem da Matematica. (BRASIL, 1998, p.47)

Na ultima questdo, pediu-se que ou alunos deixassem alguma sugestao para o ACALUPE,
dentre suas respostas, sera destacada a seguinte:

Aluno 4: “Deveria ter um tempo exato para fazer os calculos, pois ¢ meio chato ficar
esperando a outra pessoa acabar a conta, € se nao acabasse no tempo exato o jogador fica com zero.
(As contas mais basicas com + -, teriam um tempo menor, € as mais complexas teriam um tempo
maior com X € +)”,

Percebe-se que o aluno apresentou uma boa compreensao da mecanica do jogo, em uma
discussdo com a equipe que elaborou o ACALUPE, ficou decidido que esta sugestdo devera ser
incluida nas regras do jogo, pois determinar um tempo para que os jogadores fagam os calculos,
dependendo da complexidade da operagdo pode ser uma forma de encurtar a duragdo de algumas

partidas, estimulando a tomada rapida de decisdo e o raciocinio logico dos jogadores.

Conclusoes

Em sala de aula, muitas vezes se torna dificil a pratica de uso dos jogos como atividades
didatico pedagodgicas, devido a grande quantidade de alunos e também falta de infraestrutura nas
instituigdes, uma vez que estas atividades podem causar agitacdo nos discentes incomodando outras
turmas vizinhas. Assim se faz necessario o planejamento prévio antes da aplicacdo dos jogos, tanto
do ambiente da escola quanto dos alunos.

Frente as dificuldades existentes no processo de ensino e aprendizagem da Matematica, ¢
de grande importancia e necessaria a busca por novos métodos de ensino e avaliagdo, os jogos
emergem como uma grande alternativa de inovagao proporcionando novas experiéncias aos alunos
e professores, mas ndo dispensando a parte conceitual dos contetidos que devem também ser

apresentados aos alunos de forma ludica e utilizando-se elementos do seu cotidiano/realidade.
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