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RESUMO

O presente trabalho visa apresentar uma pesquisa feita com alunos de um 7* ano de uma escola publica da
cidade de Damido-Pb no ano de 2015. Esta deu-se a partir de uma sequencia de atividades com o uso de
material concreto mais especificamente com o uso do jogo “Damas de Sinais”, nesta foi trabalhado as
operagdes com numeros inteiros e a resolucdo de expressdes numéricas, por meio da manipulagido das pecas
do jogo. A pesquisa teve cardter qualitativo, baseada na observacdo e na analise das atitudes dos alunos
durante a realizacdo do jogo. Por meio da observacao e da analise dos resultados pudemos constatar que

houve sinais de aprendizagem por parte dos alunos, tendo em vista, o sucesso dos mesmo durante as jogadas.
PALAVRAS CHAVE: Ensino de Matematica, Jogo, Expressdes Numéricas, Numeros Inteiros.

INTRODUCAO

Tendo como base a ideia de que, a Matematica ¢ uma disciplina de fundamental importancia
no que diz respeito a formacdo e a insercdo do individuo na sociedade, e remetendo-nos a nossa
experiéncia em sala de aula, temos observado que os alunos ingressam no ensino fundamental II e
também no ensino médio sem portar os pré-requisitos minimos ao ensino da Matematica.
Entretanto, ¢ visivel também uma certa deficiéncia dos alunos quanto a leitura, escrita e
principalmente na interpretacdo, habilidades essas que pode-se considerar crucial ao estudo da

Matematica e outras disciplinas de modo geral.
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Um ensino de matematica, baseado, na observagdo de procedimentos, absor¢do de
informacdes € memorizagdao de formulas e procedimentos feitos pelos professores em sala de aula,
ja ndo tem mais espaco no ambito educacional e escolar. Atualmente, estamos inseridos em uma
sociedade que vive em constante mudanga, e a escola como uma institui¢do de grande importancia
numa sociedade, precisa esta a todo momento adequando-se a tais mudangas.

Diante do quadro acima citado, nds enquanto professores da educagdo basica sentimos a
necessidade de buscar novas alternativas ¢ métodos de ensino, que possa proporcionar uma
aprendizagem significativa a nossos alunos, objetivando devolver a sociedade um individuo
auténomo e critico. Se tratando de alternativas para o ensino da Matematica, os PCN (1998),
implicam algumas tendéncias metodologicas para seu ensino. Dentre essas tendéncias, destaquemos
o uso de jogos na sala de aula. Tendo em vista que, conforme indicam os PCN (1998), o carater de
desafio que eles propdem aos alunos, provocando interesse € motivagdo em relacao aos estudos de
contetidos matematicos. O jogo, por sua vez, possibilita situagdes de prazer e aprendizagem
significativa, sendo um recurso que favorece o desenvolvimento da linguagem.

Nosso trabalho esta centrado no ambito da educagdo basica, mais especificamente no ensino
fundamental II. Neste, foi feito um trabalho com o jogo denominado “Damas de Sinais” numa
turma de 7° ano do ensino fundamental, com o objetivo de explorar as operagdes de soma de
subtracdo de numeros inteiros, mas especificamente, trabalhar as expressdes numéricas com estes
numeros. Nossa proposta de trabalho teve ainda como objetivo permitir a constru¢do do pensamento
matematico e o uso das atividades relacionadas ao jogo didatico, por se tratar de uma ferramenta
inovadora de se trabalhar o contetido de maneira diferenciada.

O jogo “Damas de Sinais”

Este jogo consiste em um tabuleiro 6 x 6, e pecas numeradas de (+16) até (-16), tais pecas sdo
dispostas no tabuleiro e na vez de cada jogador jogar basta retirar uma, o proximo a jogar s6 pode
retirar da linha ou coluna em que estava localizada a peca que o jogador anterior retirou, € assim

sucessivamente.

Regras
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1. Tira-se par ou impar para saber quem inicia o jogo.

2. O primeiro jogador escolhe uma peca para tirar do tabuleiro. Na vez do segundo jogador ele
sO podera tirar uma peca do tabuleiro, desde que esta peca faga parte da mesma linha ou da
coluna que foi retirada a primeira pega, e assim segue o0 jogo nestas mesmas condigdes.

3. O jogo acaba quando todas as pegas forem tiradas do tabuleiro, ou quando ndo existirem
mais pecas naquela linha ou coluna para serem tiradas. O total de pontos de cada jogador ou
dupla ¢ a soma dos numeros retirados do tabuleiro, e vencera o jogo o jogador ou dupla que
tiver mais pontos.

Vejamos abaixo a figura demonstrativa do jogo “Dama dos Sinais”.
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Figura 01: Tabuleiro do jogo

O jogo no ensino da Matematica

No que se refere ao uso do jogo no processo de ensino e aprendizagem de matematica

Smole, Diniz e Milani (2007, p. 9) argumenta:

Em se tratando de aulas de matematica, o uso de jogos implica uma mudanga significativa
nos processos de ensino e aprendizagem que permite alterar o modelo tradicional de ensino,
que muitas vezes tem no livro e em exercicios padronizados seu principal recurso didatico.

O jogo por sua vez, equilibra o processo de ensino e aprendizagem, uma vez que esta
centrado numa teoria construtivista onde o professor passard de detentor do conhecimento para
mediador do conhecimento para o aluno, utilizando ferramentas facilitadoras do aprender. As
atividades com jogo exercem um papel fundamental no desenvolvimento cognitivo e social do

educando, sendo construtoras de conceitos e ideias. A respeito disso os PCN (1998) diz que o jogo ¢
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uma atividade natural no desenvolvimento dos processos psicoldgicos basicos, pois ele supde um

“fazer sem obrigacdo imposta” embora demande exigéncias, normas e controle.

Podemos dizer que o jogo ¢ um instrumento eficaz quando se trata de desenvolver
habilidades inerentes ao individuo, como por exemplo, desenvolve a autonomia, o senso critico, a

criatividade, a linguagem entre outras. Os PCN (1998, p. 47) acrescenta expondo que,

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que estes
sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracdo de estratégias
de resolucdo e busca de solugdes. Propiciam a simulag@o de situagdes- problema que exigem
solucdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das acdes.

De acordo com Smole, Diniz e Milani (2007, p. 9) ¢ logo ao jogar que os alunos tém a
oportunidade de resolver problemas, investigar e descobrir a melhor jogada, refletindo e analisando
as regras, bem como estabelecer relagdes entre o jogo em si € os conceitos matematicos. Grando
(1995, p. 77) acrescenta dizendo que o desafio, ¢ um momento comum ao ato de jogar ¢ ao ato de
resolver um problema, ¢ nesse momento que os alunos se sentem motivados a cumprir o objetivo, e

atingir esse objetivo exige implicagdes, conhecimento e por fim produ¢do de conhecimento.

Contudo, o trabalho com jogos na sala de aula exigem um planejamento minucioso com
foco nos objetivos que se pretende alcancar. E de suma importincia que o professor tenha
conhecimento do material e saiba utiliza-lo corretamente, tendo ele a funcdo de encaminhar o
estudante para a constru¢do do conhecimento. Vale ressaltar que o professor ao decidir trabalhar
com atividades utilizando tal recurso, ele devera esta ciente da demanda de tal compromisso, pois
atividades como estas consome mais tempo e aumenta o trabalho do professor, que por sua vez ja
possui pouco tempo para planejar as suas aulas. Porém, os resultados sdo satisfatorios, pois uma vez
aplicada a atividade o professor sente-se recompensado ao perceber que os alunos tiveram um

aproveitamento melhor que o comum.
METODOLOGIA

Esta atividade visa a aplicacdo do jogo “Damas de Sinais”, como um recurso metodologico

para o ensino de matemadtica objetivando apresentar tal pratica como uma proposta de ensino e
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aprendizagem de expressdes numéricas com nimeros inteiros, numa turma de 7° ano de uma escola
publica da cidade de Damiao/PB. Esta desenvolveu-se em trés momentos relatados abaixo:
1° momento — Neste momento foi apresentado a proposta do jogo para a turma, mostrando o

tabuleiro para os alunos, em seguida € sugerida a constru¢do do jogo junto aos alunos.

2° momento — apds a construcdo dos tabuleiros foi apresentada as regras do jogo para os alunos.
Em seguida, foram divididas as duplas para que eles pudessem explorar o jogo o jogo (processo de

familiarizacao).

3° momento — depois de terem se familiarizado com o jogo, foi entregue a cada dupla uma
problematiza¢do do jogo, nesta os alunos foram desafiados e tiveram a oportunidade de simular
jogadas, montar estratégias e ainda com a mediacao dos professores puderam aplicar os métodos de
resolucdo de expressdes com numeros inteiros. Na sequencia os professores foram para o quadro

para fazer as devidas discussoes ¢ a institucionalizagdo do saber em jogo.

RESULTADOSE DISCUSSOES

Durante a aplicagdo da atividade pudemos perceber que o trabalho com o jogo mostrou-se
uma ferramenta de grande importancia no aprendizado dos alunos, no que diz respeito as operacdes
com numeros inteiros envolvendo expressdes numéricas com adi¢do e subtragdo, visto que, além de
enfatizar o assunto, realizou-se um trabalho em equipe destacando as habilidades e aumentando o
grau de confianca dos alunos, tendo a oportunidade de comparar os conhecimentos anteriores com
os atuais, e a cada nova jogada foi perceptivel a vontade de aprender e descobrir novas expressoes €
estratégias de jogo.

Vale destacar ainda que nem todos os alunos tiveram sucesso na atividade, surgiram davidas
e incertezas, reduzindo o numero de jogadas, porem depois de algum tempo de familiarizagdo com
0 jogo o desempenho dos alunos foi melhorando e novas estratégias foram surgindo, dentre os
nimeros expostos no tabuleiro ao escolher a linha e coluna, alguns alunos optaram pelos zeros,
outros pelos nimeros negativos e positivos, alguns organizaram por nimeros negativos e depois por

numeros positivos para ndo se atrapalhar na resolucdo da expressao, mas ao chegar no resultado
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final percebiam que cada escolha trazia como conseqiiéncia a satisfacdio de uma jogada bem

estratégica, positiva ou ndo, melhorando assim a concentragao e o nivel do jogo.

Figura 02: Construcio do jogo e acido do jogo pelo os alunos

Foi possivel observar ainda que o comportamento dos alunos melhoraram durante a
aplicacdo da atividade. Tendo em vista que a mesma prendeu a atengdo dos alunos gerando

motivagdo e conseqiientemente o sucesso no jogo.

CONCLUSAO

Com base na descrigdo apresentada, a atividade com o jogo “Damas de Sinais”, possibilitou
ao aluno desenvolver as habilidades de operar com os numeros inteiros, de resolver expressoes
numéricas envolvendo adi¢do e subtragdo, entre outras. Pode-se dizer a partir do exposto, que o
jogo ¢ um aliado do professor de matematica quando diz respeito ao processo de ensino e
aprendizagem dessa area de conhecimento. Além disso, a inser¢do de jogos nas aulas de matematica
pode contribuir, junto ao alunado, para desmistificagdo do uso de abordagens pedagogicas de aulas
ndo tradicionais € na maioria das vezes sdo vistas apenas como propostas de entretenimento. Cabe
destacar ainda a importancia do jogo para o desenvolvimento pleno e harmonico dos alunos, por
isso que esse recurso tem ganho destaque no ramo da Psicologia, Psicopedagogia, Psicandlise e

principalmente da Educacdo Matematica.
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