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A utilizacao do jogo cartas matematicas nas aulas de

matematica

The use of the math charts game in math classes
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Resumo: Este artigo apresenta um recorte dos resultados de uma pesquisa de
mestrado, a qual se analisou a utilizacdo do jogo “Cartas matematicas” nas aulas de
matematica do ensino fundamental Il, discutindo-se as contribuigdes do jogo para as
praticas de ensino e aprendizagem de numeros inteiros, no sentido de tornar tal
conteudo mais acessiveis no que diz respeito ao contato e a interagdo que criancas e
adolescentes podem ter com os jogos, mostrando como os jogos surgiram por meio do
contato com as disciplinas, as diversas formas de didaticas aplicaveis aos materiais,
dando subsidios e opinides sobre recreagcao como forma de introdugéo do conteudo. O
meétodo utilizado se deu pela aplicagdo de um jogo matematico, como estratégia
desencadeadora do processo de ensino aprendizagem, enfatizando a resolugédo de
problemas. O jogo que foi utilizado foi “Cartas matematicas”, o qual toma como foco
um dos principais temas que envolvem a Matematica e a pratica educativa, que é o
método de resolucdo de problemas para o ensino de numeros Inteiros dentro das
turmas do 7° ano. Apds concluir a pesquisa ficou evidente que os jogos sao
importantes na escola, mas antes disso sdo importantes para a vida.

Palavras-chave: Resolucdo de problemas. Educagdo Matematica. Ensino e
Aprendizagem.

Abstract: This article presents an excerpt from the results of a master's research,
which analyzed the use of the game “Mathematical cards” in the mathematics classes
of elementary school Il, discussing the contributions of the game to the teaching and
learning practices of numbers whole, in order to make such content more accessible
with regard to the contact and interaction that children and adolescents may have with
the games, showing how the games emerged through contact with the disciplines, the
various forms of didactics applicable to the materials , giving subsidies and opinions
about recreation as a way of introducing the content. The method used was the
application of a mathematical game, as a strategy to trigger the teaching-learning
process, emphasizing problem solving. The game that was used was “Mathematical
Letters”, which focuses on one of the main themes involving Mathematics and
educational practice, which is the problem solving method for teaching Integers within
the 7th grade classes. After completing the research it became evident that games are
important in school, but before that they are important for life.

Keywords: Problem solving. Mathematical Education. Teaching and learning.

Introducgao

As passagens pedagdgicas para o ensino de Matematica, ainda que se

necessitem de muitas melhorias, também sdo dominadas pela informacao de
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que esse campo da ciéncia humana é composto de consideragdes verdadeiras,
inabalaveis e inquestionaveis. Assim sendo, a disciplina € vista como pronta e
acabada, predominando a conjectura de que suas consideragdes sao
descobertas ou concepcdes de brilhantes individuos do passado.

O conceito da nao flexibilidade na resolugdo dos problemas ocasiona a
indisposigdo do educando em tentar outras fontes além daqueles que o
educador oferece. E incomum que sejam instituidas situacdes ou a
necessidade para que o educando aposte um caminho novo ou escolha
recursos mais adequados, de maneira que fique inativo e deprimido.

Perante esse panorama, estabelece-se a necessidade de procura de
opgdes metodoldgicas para uma reaproximagao do aluno com a Matematica.
Em meio as metodologias aparecidas para o ensino da disciplina, a Histéria da
Matematica tem se indicado como caminho extremamente propicio.
Ponderamos que a probabilidade de humanizagdo da disciplina estabelece
uma grande potencialidade dessa pratica pedagdgica para o avango da relagéao
do educando com a matéria.

De uma concepgdo do desenvolvimento das consideragdes
matematicas, pode-se ocasionar a concepgado de que essa disciplina é uma
ciéncia que ocorreu e acontece por um trajeto de (re)edificagdo ao longo do
periodo, tendo sua procedéncia na necessidade de resolucido de problemas
encarada pelo individuo ao longo da histdria.

Portanto, este trabalho artigo visa analisar como a utilizagdo de jogos
pode deixar as praticas de ensino aprendizagem de matematica nos niveis
basicos de educacdo mais palpaveis no que se diz respeito ao contato e a
interacao que criangas e adolescentes podem ter com os jogos. Mostrar como
0s jogos surgiram por meio do contato com as disciplinas, as diversas formas
de didaticas aplicaveis aos materiais e dar subsidios e opinides sobre
recreagao como forma de introdugao do conteudo. A metodologia de pesquisa
utilizada como natureza do estudo uma pesquisa acerca da utilizagao de jogos
na educacado, em concordancia com as disciplinas que por meios deles podem

ser trabalhadas e sobre educagdo, ensino e aprendizagem por meio dos

‘ 1 Kiri-keré: Pesquisa em Ensino, n.9, dez. 2020

180



variados recursos didaticos que fogem ao padrdo da sala de aula em
Matematica.

Desenvolvimento

Um olhar sobre a historia dos numeros inteiros

Com o crescente progresso da matematica ao longo do tempo, grande
parte das ciéncias passou a se estabelecer em bases matematicas. Mas,
quase sempre se esquece de que as habilidades de contar, de armazenar
informacbdes e de fazer abstragdes ndo apareceram de repente quando o
homem precisou delas. Essa habilidade evoluiu através de um processo
moroso de interagao do individuo com seu meio (EVES, 2004).

De acordo com IFRAH (1994), o método adequado de contagem,
comecgou de maneira concreta, com o conceito de correspondéncia um a um. A
evolucdo da humanidade atribuiu novas obrigagdes e reivindicagoes,
oferecendo origem a outras maneiras de representacdo numérica. Como
consequéncia, os homens necessitaram de muitos séculos para constituir o
conceito de numero tal como ela atualmente se configura, ja que, na verdade
essa edificacao intelectual proporciona bastante complexidade.

Relativo a essa averiguacdo humana, Caraga (2002, p.9) recomenda
que

O homem tem tendéncia a generalizar e estender todas as
aquisicdes do seu pensamento seja qual for o caminho pelo
qual essas aquisicbes se obtém, e a procurar 0 maior

rendimento possivel dessas generalizagdes pela exploragéo
metddica de todas as suas consequéncias.

Durante varios anos, 0 ser humano viveu em cavernas, em condi¢cdes
bem parecidas com as dos animais, cultivando o periodo a colheita de
alimentos que a natureza proporcionava. Produzia instrumentos para caca e
pesca, igualmente como enfeites criativos para sua morada, os primeiros
aparecimentos de arte. Aconteceu também a evolucdo da linguagem,
indispensavel a comunicagdo (BOYER, 2010).

Os primeiros conhecimentos de numero da humanidade apareceram na

era paleolitica, no inicio da Idade da Pedra. Enquanto havia somente a simples
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recolha de alimentos, escasso avango aconteceu no conhecimento de valores
numeéricos e de relagdes entre grandezas. Entretanto, com base no periodo em
que passou da caga e pesca para a agricultura e a relagdo do homem com a
natureza permitiu de ser tranquila para se tornar ativa, principiou um novo
momento na idade da pedra, o neolitico (MIORIM, 1998).

Todas as civilizagbes humanas apresentavam seu método de contagem,
embora de formato elementar. Primeiramente, a contagem era feita por
correlacao, isto é, correlacionavam-se os elementos com os elementos ou
partes de determinado conjunto conhecido de contagem. As informacgdes para
as correspondéncias podiam ser os dedos das maos e dos pés, paus, pedras,
dentre outros. Porém, quando se introduziu a necessidade de se calcular uma
quantidade maior de objetos ou coisas, como arvores ou dias, necessitou
designar uma sistematica de contagem. Assim, numerosos tipos de contagem
surgiram em povoados de varias partes do mundo. De forma geral, esses
povos designaram um conjunto de simbolos e determinadas regras que
permitiam contar, simular e demonstrar os numeros. Esses conjuntos podiam
conter cinco, dez, doze, vinte ou ainda sessenta simbolos fundamentais
(MIORIM, 1998).

Atualmente o método de contagem incide na correspondéncia dos
elementos a serem contados com o conjunto {1,2,3,...}. No entanto, para
chegar ao formato contemporéaneo, o individuo teve que ampliar dois elementos
inter-relacionados: o conhecimento abstrato de numero e uma representacao
adequada para os numeros. O obstaculo que esse assunto de conceber os
nuameros constituiu pode ser avaliado quando se averigua que noOssos
ascendentes calculavam somente até dois; baseado nisso, faziam referéncia a
‘muitos” ou “incalculaveis”. Hoje ainda tém povos que contam elementos
agrupando-os em dois. Igualmente as gramaticas de muitas linguas sé fazem a

distingao entre um e mais de um, isto €, entre singular e plural (BOYER, 2010).

Ensino e aprendizagem da matematica por meio dos jogos
Os jogos se incluem em um contexto das praticas sociais dos alunos, de
sua maior expressdo com a realidade e também com o que é vivido tanto na

escola como na vida social. Dessa forma, € possivel entdo também estabelecer
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ligagbes entre a aprendizagem matematica e as praticas sociais escolarizadas
(GRANDO, 2010).

Jogos matematicos sdo, ao mesmo tempo, estratégias e recursos, que
se expressam como uma forma ludica de resgatar aspectos do pensamento
matematico, pois ajudam na constru¢do do conhecimento Iégico-matematico e
espacial; trabalham o raciocinio légico, a estimativa, o calculo mental e
hipéteses, desenvolvendo o conhecimento cientifico, baseiam-se no processo
de construcdo de conceitos através de situagdes que estimulem a curiosidade
matematica. Desde modo, o aluno passa a ndo temer o desafio, mas a deseja-
lo.

E fica claro que é o educador a pessoa responsavel por mediar todos
esses processos. Os alunos, quando submetidos ao desenvolvimento do
intelecto por meio desses materiais, precisam de subsidio de duvidas, e esse
subsidio deve sempre partir do professor, além de ter em mente que o aluno
deve ser apresentado a uma Matematica mais contextualizada, que fuja do
cotidiano e apresentagbes em quadro e giz e que esteja sempre incitando a
curiosidade e a vontade dos estudantes.

Os professores precisam considerar como principal e essencial tarefa
empregada o desafio, a preocupacdo de encontrar aplicagdes interessantes
para a matematica que esta apresentando. Isso ndo é uma tarefa simples, mas
sempre vale a pena pesquisar e pensar a respeito (LIMA, 2003).

Em relagdo as aplicagbes interessantes para o ensino de Matematica,
temos os materiais ludicos que de certa forma sdo as ferramentas palpaveis
para utilizacdo, principalmente nas séries iniciais. O que se traz como forma
alternativa para esse estimulo do aprendizado sao os jogos matematicos, que
envolvem o processo de aprendizagem numa gama de opgdes e que devem
ser consideradas para a melhoria do ensino.

De acordo com a BNCC (2017, s/p):

O Ensino Fundamental deve ter compromisso com o
desenvolvimento do letramento matematico, definido como as
competéncias e habilidades de raciocinar, representar,
comunicar e argumentar matematicamente, de modo a

favorecer o estabelecimento de conjecturas, a formulagéo e a
resolucdo de problemas em uma variedade de contextos,
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utiizando conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas
matematicas. E também o letramento matematico que
assegura aos alunos reconhecer que os conhecimentos
matematicos sdo fundamentais para a compreensdo e a
atuacdo no mundo e perceber o carater de jogo intelectual da
matematica, como aspecto que favorece o desenvolvimento do
raciocinio logico e critico, estimula a investigacdo e pode ser
prazeroso (fruicao).

Os jogos fazem parte de uma série de recursos didaticos que podem ser
aplicados para que os alunos tenham acesso a todos os caminhos possiveis
para o aprendizado. Aplicar um jogo ou um modelo de recurso que dinamize a
aula ndo é somente interagir com a turma em atividades fora do cotidiano, e
sim planejar uma aula onde o conhecimento possa ser adquirido por meio do
material concreto e da interagdo com toda a classe.

Kishimoto (1994) comenta que na educagéo, o ludico pode ser visto
como objetos e/ou agdes que permitem as criangas o contato com a diverséo,
junto com o aprendizado. Assim, quando os adultos criam esses materiais com
vistas a estimular certos tipos de aprendizagem, surge a dimensao educativa
das situagdes ludicas. Se forem mantidas as condigdes para a expressdo do
jogo e a agao intencional da crianga para brincar, o educador esta
potencializando as situagdes de aprendizagem.

Por meio dos jogos, pode-se incentivar o trabalho em equipe, a
colaboracéao, a capacidade de analisar e decidir sobre tomada de decisdes, que
nao estariam presentes se o conteudo apenas fosse apresentado da maneira

usual por meio apenas dos livros e das atividades de exercicios.

Jogos matematicos como metodologia de ensino

Um dos obstaculos para se trabalhar com os conceitos de Matematica
nas series iniciais € sua complexidade em relagdo a abstracido do conteudo,
pois ndo existe uma maneira simples de se entender tantos processos, que em
sua maioria sao ensinados por meio de algoritmos e precisam ser aceitos e
aplicados em todos os niveis de séries.

Para Lima (2003), a matematica ndo é uma disciplina que se ensina

passivamente: € preciso que se tenha em maos ferramentas que incitem o
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desenvolvimento intelectual do aluno e que por meio desse estimulo o aluno
levante argumentagdes e hipoteses a respeito da disciplina.

Os professores tentam fazer com que a Matematica seja uma mescla de
teoria e pratica, para que ndo se caia na monotonia que atualmente vemos no
ensino; quando o que se pretende € unicamente fazer com que o aluno decore
determinados procedimentos, sem ter conhecimento da sua utilizagdo ou até
mesmo da fundamentagao do conteudo em si.

D’Ambrosio (1996), dentre outros autores, considera a educagao
matematica como um modelo unico de transmissdo do conhecimento, onde
nao € apenas necessario o simples dominio do conteudo: a maneira como ele
€ apresentado e as consideragdes sobre o ambiente onde o aluno esta inserido
também sao importantes.

O que se espera em relagdo aos conteudos de Matematica € que o
ensino seja mais do que uma apresentacdo desconexa de numeros e exemplos
de aplicacbes, que podem as vezes nao ser observadas pelos alunos. As
aplicacées no cotidiano de cada aluno sdo exemplos claros de que o
conhecimento em matematica ndo € apenas uma disciplina passivel de
decorar, mas sim uma grande ferramenta pratica para o dia-a-dia.

Micotti (apud SELVA , CAMARGO, 2009, p. 2), afirma que “as aulas
expositivas e os chamados livros didaticos pretendem focalizar o saber, mas
geralmente, ficam sem sentido para os alunos [...]", assim, percebe-se que o
ensino de matematica realizado de maneira impessoal tem se mostrado
ineficaz, ja que a simples reproducdo de exercicios nao significa a efetiva
aprendizagem. Portanto, se fazem necessarias reflexdes que permitam a
dinamizacao do ato de ensinar e aprender Matematica.

Os jogos se incluem em um contexto das praticas sociais dos alunos, de
sua maior expressao com a realidade e também com o que é vivido tanto na
escola como na vida social. Dessa forma, € possivel entdo também estabelecer
ligagcdes entre a aprendizagem matematica e as praticas sociais escolarizadas
(GRANDO, 2010).

Jogos matematicos sdo, ao mesmo tempo, estratégias e recursos, que

se expressam como uma forma ludica de resgatar aspectos do pensamento
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matematico, pois ajudam na constru¢do do conhecimento Iégico-matematico e
espacial; trabalham o raciocinio légico, a estimativa, o calculo mental e
hipéteses, desenvolvendo o conhecimento cientifico, baseiam-se no processo
de construcdo de conceitos através de situagdes que estimulem a curiosidade
matematica. Desse modo, o aluno passa a ndo temer o desafio, mas a deseja-
lo.

Nas publicagbes de Grando (2000, 2010, 2015), é possivel encontrar
informagdes e trabalhos que envolvem o conceito de aplicagdo de jogos no
ensino da Matematica. A autora afirma que:

Os elementos do jogo representam entes concretos, mas a
situacao de jogo, vivenciada pelo aluno e que o leva a agao, é
baseada numa situagéo irreal e metaférica, criada pelo homem.
E neste sentido que o jogo apresenta um carater alegoérico.
Assim, segundo as concepgdes desses autores, pode-se dizer
que o jogo, determinado por suas regras, poderia estabelecer

um caminho natural que vai da imaginacdo a abstracdo de um
conceito matematico (GRANDO, 2010, p. 21).

Para tanto, o ensino de Matematica deve focar alguns aspectos basicos
do seu proprio conteudo. De acordo com o Referencial Curricular Nacional para
a Educacao Infantil (RCNEI):

Fazer matematica é expor ideias proprias, escutar as dos
outros, formular e comunicar procedimentos de resolugdo de
problemas, confrontar, argumentar e procurar validar seu ponto
de vista, antecipar resultados de experiéncias nao realizadas,

aceitar erros, buscar dados que faltam para resolver problemas
(BRASIL, 1998, p. 43).

Fica claro que é o educador a pessoa responsavel por mediar todos
esses processos. Os alunos, quando submetidos ao desenvolvimento do
intelecto por meio desses materiais, precisam de subsidios, e esse subsidio
deve sempre partir do professor, além de ter em mente que ao aluno deve ser
apresentada uma Matematica mais contextualizada, que fuja do cotidiano e
apresentacdes em quadro e giz, que esteja sempre incitando a curiosidade e a
vontade dos estudantes.

Os professores precisam considerar como principal e essencial tarefa
empregada o desafio, a preocupacdo de encontrar aplicagdes interessantes
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para a matematica que esta apresentando. Isso ndo € uma tarefa simples, mas
sempre vale a pena pesquisar e pensar a respeito (LIMA, 2003).

Em relacido as aplicagbes interessantes para o ensino de Matematica,
temos os materiais ludicos que de certa forma sao as ferramentas palpaveis
para utilizacdo, principalmente nas séries iniciais. O que se traz como forma
alternativa para esse estimulo do aprendizado sdo os jogos matematicos, que
envolvem o processo de aprendizagem numa gama de opgdes e que devem
ser consideradas para a melhoria do ensino.

Os jogos fazem parte de uma série de recursos didaticos que podem ser
aplicados para que os alunos tenham acesso a todos os caminhos possiveis
para o aprendizado. Aplicar um jogo ou um modelo de recurso que dinamize a
aula nao é somente interagir com a turma em atividades fora do cotidiano e sim
planejar uma aula onde o conhecimento possa ser adquirido por meio do
material concreto e da interacdo com toda a classe.

Kishimoto (1994), comenta que na educagao, o ludico pode ser visto
como objetos e/ou agdes que permitem as criangas o contato com a diverséao,
junto com o aprendizado. Assim, quando os adultos criam esses materiais com
vistas a estimular certos tipos de aprendizagem, surge a dimenséo educativa
das situagdes ludicas. Se forem mantidas as condi¢gdes para a expressdo do
jogo e a agao intencional da crianga para brincar, o educador potencializara as
situacdes de aprendizagem.

Por meio dos jogos, pode-se incentivar o trabalho em equipe, a
colaboracéo, a capacidade de analisar e decidir sobre tomada de decisdes, que
nao estariam presentes se o conteudo apenas fosse apresentado de maneira
usual por meio apenas dos livros e das atividades de exercicios.

Selva e Camargo (2009, p. 4) apresentam uma visdo muito critica para
0S jogos e mencionam quais 0s aspectos basicos necessarios e consequentes
de sua utilizagao:

O jogo & um processo, no qual o aluno necessita de
conhecimentos prévios, interpretagdo de regras e raciocinio, o
que representa constantes desafios, pois a cada nova jogada

sdo abertos espacos para a elaboragdo de novas estratégias,
desencadeando situacbes-problema que, ao serem resolvidas,
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permitem a evolugdo do pensamento abstrato para o
conhecimento efetivo, construido durante a atividade.

Dessa forma, vemos que os jogos podem ser uma grande ferramenta
para o ensino dos alunos, principalmente nas séries iniciais, quando temos a
introducdo das disciplinas em Matematica com cunho mais abstrato e que
necessitam de mais atengcédo e planejamento do professor em relagdo a sua

didatica de ensino.

Percurso metodolégico

Como todas as informagdes citadas nesta pesquisa precisam de um
embasamento tedrico voltado para a area de matematica e educacgao, se fez
necessario o uso da pesquisa bibliografica para construir o referencial de base
para este estudo, pensando em sua area de abrangéncia.

Segundo Gil (2010), a pesquisa bibliografica € fundamentada através do
uso de materiais ja publicados anteriormente por outros autores, tais como
livros, periodicos, revistas, teses, jornais. Esse tipo de pesquisa tem como
objetivo principal fornecer uma base teorica consistente e com os devidos
argumentos e conhecimentos para o trabalho em questao.

Para contrapor as investigacbes sobre o tema da pesquisa, foi
necessario realizar alguns passos para que o trabalho se efetivasse. Foi
iniciado com a pesquisa bibliografica, que recorremos as dissertagdes, artigos
e teses sobre a tematica.

A pesquisa bibliografica segundo Gil (2008), “é desenvolvida a partir de
material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos”.
Outro passo do trabalho foi a realizacdo do estudo de caso. De acordo com Gil
(2008) o estudo de caso € um estudo assinalado pelo intenso e fatigante de um
ou de poucos objetos, de forma a tolerar o seu conhecimento amplo e
delineado. Este se fundamenta na ideia de que a analise de uma unidade de
determinado universo possibilita a compreensdo da generalidade do mesmo,
ou pelo menos, o estabelecimento de bases para uma investigagao posterior

mais sistematica e precisa.
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Porém, apo6s a pesquisa bibliografica que deu subsidio ao contexto
tedrico desta pesquisa, se fez necessaria a aplicacdo do jogo “Cartas
matematicas” em sala de aula, para a efetiva aprendizagem, sendo assim,
utilizaremos a pesquisa exploratoria. Gil (2008) considera que a pesquisa
exploratoria tem como objetivo principal desenvolver, esclarecer e modificar
conceitos e ideias, tendo em vista a formulacdo de problemas mais precisos ou
hipoteses pesquisaveis para estudos posteriores. Segundo o autor, estes tipos
de pesquisas sdo os que apresentam menor rigidez no planejamento, pois sao
planejadas com o objetivo de proporcionar visao geral, de tipo aproximativo,
acerca de determinado fato (GIL, 2008, p. 20).

O jogo que sera utilizado nesta pesquisa teve como foco um dos
principais temas, que envolvem a Matematica e a pratica educativa, que é o
meétodo de resolucado de problemas, para o ensino de numeros inteiros em das
turmas do 7° ano do ensino fundamental.

O jogo que propusemos foi aplicado em sala de aula, de acordo com o
horario ja distribuido na disciplina de matematica, utilizando os periodos em
que forem possiveis sua aplicagdo sem maiores intercorréncias com os demais

horarios.

Resultados e discussoes

O trabalho foi aplicado em duas turmas do 7° ano do Ensino
Fundamental Il, no turno matutino na escola Vilmo Ornelas Sarlo. A turma do 7°
ano M1 com 31 alunos sendo que faltaram 4 alunos e o 7° ano M2 com 28
alunos e faltaram 7 alunos.

A aula foi iniciada com uma breve explicagdo de numeros inteiros, visto
que ja estudaram o conteudo no inicio do ano. Em seguida foi questionado os
alunos onde encontramos os numeros inteiros. Os alunos responderam que
encontramos nas contas bancarias, temperaturas de geladeiras, freezer,
elevadores, na hora de fazer compras, pagar contas, dentre outros.

Nesse momento, percebemos que os alunos conseguiram fazer a

relagdo dos numeros inteiros para o seu cotidiano.
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Em seguida foram colocadas no quadro algumas operagdes e feito
algumas perguntas para os alunos em relagéo as operagdes como: +10 - 20="
A maioria respondeu que era -10. Questionei o porqué desse resultado, onde
0s mesmos explicaram que o numero 20 € maior que o 10, entdo diminui se é
da o sinal do maior. A partir dai fui listando as respostas no quadro para
posterior discussdo. Na questao -20-30=, a maioria respondeu - 50, dizendo
que sinais iguais se realiza a adigao e repete o sinal. No outro exemplo que a
operacao era -1+0-49-23+30=, os alunos apresentaram mais dificuldade, tendo
mais erros que acertos, ficando evidente que ao se trabalhar com maior
numero de parcelas na operacdo a dificuldade aumenta. E assim fomos
resolvendo as outras seguindo 0 mesmo raciocinio.

De acordo com Machado (2006, p. 30), “a Resolugédo de Problemas
comecga a se alicergar como uma metodologia de ensino, um meio de ensinar
Matematica e o problema, um elemento ativador de construgdo de
conhecimento”.

Nessa atividade percebemos que alguns estudantes apresentam muitas
dificuldades nas operagdes matematicas, principalmente em relacdo aos
numeros positivos e negativos.

No segundo momento foram apresentadas aos alunos duas situagcdes
problema. Em seguida foi discutido com os alunos sobre as partes que compde
um problema, o que é necessario para responder a pergunta e quais
estratégias serdo utilizadas para a resolugao, sistematizando o que os alunos
contribuiram registrando no quadro. A ideia principal € discutir sobre a estrutura
da situagao problema e as formas de organizagéo para a resolugéo. A intengéo
era fazer com que os alunos percebessem quais as partes que compdéem uma
situacao problema.

Analisando a atividade realizada no quadro negro, percebemos que em
média 70% dos alunos mostraram-se interessados nas aulas, os outros,
infelizmente ndo prestaram atencdo e nao tiveram nenhum compromisso em
aprender, por mais que eu me empenhasse para isto. Assim, apresentaram

dificuldades acentuadas ao resolverem as situagdes problema no quadro.

‘ 1 Kiri-keré: Pesquisa em Ensino, n.9, dez. 2020

190



Na proxima aula foi proposto aos alunos o jogo “Cartas Matematicas”,
para a pratica de resolugcao de problemas com as quatro operacgdes basicas.
Nessa aula, o clima da sala mudou todos sem excecao, quiseram participar.
Foi entregue a cada aluno as regras do jogo para que 0os mesmos pudessem
sanar eventuais duvidas. Kishimoto (1994) comenta que na educagao, o ludico
pode ser visto como objetos e/ou agdes que permitem as criangas o contato
com a diversao, junto com o aprendizado.

Logo apés leitura das regras do jogo, o professor pediu que os alunos
elaborassem situagbes problema, as quais foram transcritas nas cartas
matematicas. Cada aluno elaborou duas situagbes problema envolvendo
quaisquer operacgdes, devendo ter dois calculos diretos. Por exemplo, uma
multiplicacao e uma divisio.

Segundo Dante (2009, p.20), é “fundamental desenvolver a iniciativa nos
educandos, espirito explorador, criatividade e independéncia por meio da
formulacao e da resolugao de problemas”.

Ao elaborarem as situagdes problema percebemos a dificuldade dos
alunos, pois muitos ndo conseguiram colocar no papel o seu pensamento.
Conforme Polya (2006, p.7): “E dificil ter uma boa ideia se pouco conhecermos
do assunto e que € impossivel té-la se dele nada soubermos.” Assim, pode-se
dizer que quando o aluno nao conhece o assunto, fica dificil entender na minha
explanacao.

Foi fornecido a cada aluno uma folha com cartas matematicas em
branco, para que preenchessem com as situagdes problema criadas. Cada
aluno resolveu seus proprios problemas, conferindo suas respostas com um
colega.

Para dar inicio ao jogo organizamos uma tabela de resultados. Cada
aluno recebeu uma letra onde numerou as cartas com a letra recebida e
numeros de 1 a 4. (Ex. A1, A2, A3 e A4)

Ao determinarem suas proéprias situagcdes problema e conferirem as
respostas, cada aluno registrou na tabela de resultados, as respostas de suas
cartas. Quando a tabela ficou completamente preenchida, fizemos copias de

forma que cada grupo tivesse uma tabela para jogar.
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Foram impressos também duas folhas de cartas especiais por grupo de
jogo (3 a 5 alunos), no mesmo papel que as cartas de problemas. Enquanto os
alunos estiveram elaborando e resolvendo seus problemas, o professor
circulou entre eles, observando como estavam fazendo a elaboracdo e
perguntando como estavam pensando para criar os problemas, quais as
dificuldades que estavam surgindo, quais numeros estavam utilizando e as
razoes por tras de suas escolhas.

Os grupos de 3 a 5 alunos organizados para jogar, receberam o
correspondente a duas cartas de problemas e duas de calculos para cada
integrante do grupo, além de duas cartas especiais de cada tipo. Por exemplo,
um grupo formado por 5 alunos recebeu 10 cartas de problemas, 10 cartas de
célculos e 8 cartas especiais (2 METADE, 2 DOBRO, 2 SORTE e 2 AZAR). As
cartas ndo precisam ser as mesmas elaboradas pelos integrantes do grupo. E
mais interessante, inclusive, que os alunos joguem com cartas ndo elaboradas
por eles. Cada grupo precisou de um dado.

Em seguida foi proposto aos grupos que jogassem o jogo de “Cartas
Matematicas” Embora a intengao fosse o calculo mental, foi deixado disponivel
nas mesas papel e lapis caso algum aluno necessitasse escrever. Enquanto os
alunos jogavam, o professor observou como eles jogavam, calculavam e
registravam seus pontos, prestando atengao especial quando eles discordavam
em relagdo a um resultado, explicando suas estratégias uns aos outros.

Os alunos escolheram problematizar utilizando multiplicagdes e divisdes.
Por mais que alguns apresentassem dificuldades nessas operagdes, foi muito
interessante ver o empenho de todos, pois os mesmos gostaram muito da
dinamica do jogo.

No momento do jogo alguns alunos tiveram duvidas na execugé&o, por
apresentarem dificuldade de entender as regras. Ficou evidente que a maior
dificuldade dos alunos em responder o problema foi quando a professora
solicitava que fizessem o calculo mental e somente em ultimo caso usaria o
papel.

Alguns problemas realmente davam para fazer mentalmente, mas outros

necessitavam que tivessem o rascunho do papel.
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Quando a aula acabou, os alunos disseram que a aula deveria continuar,
visto que acharam que foi a melhor aula que tiveram no ano. Todos se
esforcaram, participaram e perguntaram se existiam mais jogos neste formato,
pois puderam constatar que aprenderam de maneira facil a executar os
calculos. Para Antunes (2002, p. 95), "O jogo nao pode ser visto, apenas, como
divertimento ou brincadeira para desgastar energias, pois ele favorece o
desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo, social e moral". Portanto, foi um

trabalho gratificante e os resultados foram impactantes.

Consideragoes finais

Com a realizagao deste estudo pode —se verificar a real importancia do
jogo, principalmente nas séries finais do Ensino Fundamental. Entende-se,
portanto que o educando quando joga desenvolve sua imaginagdo, seu
pensamento, seu raciocinio, além de melhorar sua vida social e emocional e
quando convenientemente planejados, sdo um recurso pedagdgico eficaz para
a construcao do conhecimento.

Os jogos podem ser utilizados para introduzir, para amadurecer
conteudos e preparar o aluno para dominar os conceitos trabalhados. O jogo é
sempre uma situacdo em que o aluno realiza, constréi e se apropria de
conhecimentos das mais diversas ordens. A utilizagdo do jogo como recurso
pedagdgico tem que ser vista, primeiramente, com cautela e clareza.

Jogar € uma atividade essencialmente ludica; se deixar de ser fica
descaracterizado como jogo. Incluir o jogo na escola tem como pressuposto o
duplo aspecto de servir ao desenvolvimento do aluno enquanto individuo e a
construgcéo do conhecimento, processos estes intimamente interligados.

O brincar na escola tem também uma funcdo informativa para o
professor. Ao observar uma brincadeira e as afinidades entre os alunos em sua
realizagcdo, o professor aprende bastante sobre seus interesses, podendo
perceber o nivel de realizacdo em que eles se encontram suas possibilidades
de interagdo, sua habilidade para conduzir-se de acordo com as regras do jogo,
assim como suas experiéncias do cotidiano e as regras de comportamento

reveladas pelo jogo de faz de conta.
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Conclui-se que os jogos sao importantes na escola, mas antes disso s&o
importantes para a vida. Portanto, a partir da pesquisa realizada, verificamos
que apesar dos alunos apresentarem conhecimento das quatro operacdes
basilares da matematica, alguns ainda exibiam problemas na compreensao e
resolucao dos problemas n&o convencionais.

Observou-se que durante os estudos, ndo basta somente apresentar
atividades diferenciadas para a sala de aula e despejar sobre os educandos.
Antes disso, € indispensavel e de extrema importancia que o professor avalie
as necessidades da sua turma, incluindo os jogos com ocasides corriqueiras do
dia a dia do educando.

Os resultados alcancados posteriormente a correcao das atividades,
bem como, a pratica do jogo “Cartas Matematicas”, evidenciam que grande
parte dos alunos conseguiram compreender o conceito dos numeros inteiros,
diminuindo de forma significativa as dificuldades encontradas no processo de

ensino-aprendizagem deste conteudo.
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