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RESUMO

Observando o contexto da educacao brasileira ainda com resquicios deixados pelo
periodo de pandemia da covid-19, o qual afetou 0 mundo em todo os sentidos, mas
que deixa impactos duradouros no contexto educacional, o presente trabalho se
dedicou a proposicdo da construgcdo de jogos matematicos utilizando materiais
reciclaveis por parte dos alunos do 9° ano do fundamental Il da Escola Municipal
Lebnia Gurgel de Azevedo, na cidade de Caraubas/RN com o objetivo de investigar
o impacto do uso da ludicidade no ensino da matematica visando sobretudo a
recomposicdo de aprendizagens, com foco principal nas operagdes aritméticas
basicas, incentivando o trabalho em grupo, mostrando que a matematica pode ser
mais palpavel e acessivel nos contextos mais simples do cotidiano, aliando com o
cuidado com o meio ambiente e a busca pela sustentabilidade.

Palavras-chave: ludicidade, recomposig¢ao de aprendizagens, sustentabilidade



ABSTRACT

Observing the context of Brazilian education still with traces left by the covid-19
pandemic period, which affected the world in every way, but which leaves lasting
impacts on the educational context, this work was dedicated to proposing the
construction of mathematical games using recyclable materials by students in the 9th
year of elementary school Il at Escola Municipal Leénia Gurgel de Azevedo, in the
city of Caraubas/RN with the aim of investigating the impact of using playfulness in
teaching mathematics, mainly aiming at recomposing learning, focusing main focus
on basic arithmetic operations, encouraging group work, showing that mathematics
can be more tangible and accessible in the simplest contexts of everyday life,
combining it with care for the environment and the search for sustainability.

Keywords: playfulness, learning recomposition, sustainability
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1 INTRODUGAO

A educagao brasileira vive um momento de recuperacdo apds um periodo
jamais vivenciado no mundo moderno ocasionado pela pandemia da covid-19, a
qual impactou todos os aspectos da vida humana, sendo a educacédo, uma das mais
atingidas.

Os desafios de promover melhorias na educagao se multiplicaram, frente a
uma época em que nao podemos deixar de avaliar apenas o aspecto do
aprendizado em si, mas levar em conta todos os aspectos da vida em sociedade,
que deve ser muito bem trabalhado durante a formacdo cidadad das criangas e
adolescentes.

Diante de tal cenario, viu-se uma acentuagao da importancia do trabalho do
professor, no convivio escolar, que deve sempre se reinventar para manter o espago
educacional atualizado com o mundo moderno, no qual, diante de novas tecnologias
e 0 avango das Ais (inteligéncias artificiais), o trabalho do professor muitas vezes
acaba sendo questionado. Mas, diante de momentos de crise, foi perceptivel que o
contato diario de professores e alunos, principalmente criancas e adolescentes é
mais que necessario.

O ambito da educacao publica é o local ideal para se promover o convivio
com a diversidade, respeito as diferengas e exercicio do direito a cidadania, no qual,
a escola ocupa um dos papéis institucionais mais relevantes, acompanhando as
pessoas desde seus primeiros passos, até a formagao de cidadaos atuantes frente
aos problemas da realidade. Nesse contexto, a escola municipal Lebnia Gurgel de
Azevedo localizada na cidade de Caraubas, estado do Rio Grande do Norte, tem o
desafio arduo de promover a educacao e libertar vidas em meio a um bairro que
apresenta um historico de violéncia, tendo em vista que se encontra numa regido
periférica da cidade. Nos deparamos com alunos em situacdo de vulnerabilidade
financeira, familias desestruturadas, traumas psicolégicos entre outros problemas
sociais, que se agravaram no periodo pandémico vivido no ano de 2020. A
educacao permite que possamos transformar nossa realidade enquanto cidadaos,
enriquecendo nosso modo de ver o mundo por meio do conhecimento
principalmente da nossa lingua materna, da matematica basica e dos métodos

cientificos. O ensino de tais fundamentos é potencializado quando permite que
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sejamos protagonistas da construgdo do nosso conhecimento, ndo apenas como um
“mero receptaculo bocejante do conhecimento” (FREIRE, 2005).

A proposta de trabalhar com a construgao de jogos construido por parte dos
alunos, se baseia em metodologias ativas que sugerem colocar os alunos como
atores principais do processo de ensino aprendizagem, explorando aspectos do seu
cotidiano, aliado com a importancia da utilizagdo de materiais reciclaveis facilmente
encontrados no dia a dia, visando despertar atitudes sustentaveis e o cuidado com o

meio ambiente.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivos gerais

Na tentativa de verificar os efeitos da utilizacdo de jogos matematicos
confeccionados com materiais reciclaveis, este trabalho se direcionou apresentacao
de propostas de construir jogos, por parte dos alunos da turma do 9° ano do ensino

fundamental Il da Escola Municipal Lebénia Gurgel de Azevedo.

1.1.2 Objetivos especificos

A pesquisa busca analisar se 0 emprego dos jogos matematicos intercalados
com aulas expositivas, sdo capazes de promover participacdo e melhorias no
rendimento dos alunos, tornando a matematica mais palpavel e préxima do seu
cotidiano, estimulando também o trabalho em grupo, despertando o
desenvolvimento da didatica por meio do protagonismo na exposi¢géo das regras dos
jogos, recompor aprendizagens utilizando principalmente operacdes basicas (soma,
subtragao, multiplicagao e divisdo), ampliar a memorizagao e o desenvolvimento do
raciocinio logico.

A proposta também tem o papel de investigar o comportamento dos alunos
com necessidades especiais diante de atividades ludicas que envolvem o contato
principalmente com as operagdes basicas da matematica, diante também do desafio
de se trabalhar em grupo, promovendo a inclusdo tdo buscada atualmente, sendo
uma proposta que permite combater o preconceito e vivenciar o respeito as

diferengas no seu sentido mais pleno.
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2 REVISAO DA LITERATURA

Os professores da educacao basica se deparam com um cenario de
reestruturagdo da educacado brasileira, que se reergue por um trabalho de muitas
maos, que deve ser analisado desde o momento que se iniciou o isolamento social,
que teve como impacto direto na educagao, o fechamento das escolas, que
passaram a funcionar em um formato remoto ou hibrido, decorrentes da situagao
inédita no mundo globalizado, ocasionado pela da Covid-19.

No ano anterior a pandemia (2019), segundo o Centro Regional para o
Desenvolvimento de Estudos sobre a Sociedade da Informagao (CETIC) “Trés em
cada quatro brasileiros acessavam a internet, o que equivalia a 134 milhdes de
pessoas. Embora a quantidade de usuarios e os servicos online utilizados tenham
aumentado, ainda persistem diferengas de renda, género, raca e regides” (CETIC,
2019). Na mesma pesquisa verificou-se que no tocante ao grau de instrugédo, 97%
dos usuarios que tém curso superior acessam a rede e 16% dos analfabetos ou da
educacao infantil usam a internet.

Isso mostrou que o momento de adaptagdo ao ensino remoto acabou
deixando alguns alunos menos favorecidos de fora do processo de ensino. Um
levantamento encomendado pela Fundagdo Lemann em parceria com o Itau Social e
a Imaginable Futures, feito pelo Instituto de pesquisa DataFolha entre os meses de

setembro e outubro de 2019 apontou que:

71% dos responsaveis pelos estudantes estavam valorizando mais o
trabalho desenvolvido pelos professores e 94% consideraram muito
importante que os docentes estejam disponiveis para corregdo de
atividades e esclarecimento de duvidas durante as aulas ndo presenciais.
(DataFolha, 2020)

Segundo a doutora em politica educacional e ex-secretaria do ministério da
educacao (MEC), llona Becskehazy (2020), existe uma janela fisiolégica onde a
crianca desenvolve a capacidade leitora e numérica, normalmente entre os 5 e 7
anos de idade, com isso, as criancas poderiam apresentar déficits em diversos
aspectos num futuro préximo. Os jovens que no ano de 2020 estavam com as aulas
presenciais suspensas, estdo atualmente no ensino fundamental Il, e costumam
apresentar dificuldades decorrentes do distanciamento escolar vivido no mundo

pandémico, as quais se refletem na dispersdo dos alunos, falta de concentragao,
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dificuldade de memorizagao, dentre outros traumas que se mostram visiveis no
convivio escolar, bem como no cotidiano fora da escola.

E importante frisarmos que, as dificuldades relacionadas a disciplina de
matematica tem um contexto historico, ou seja, ndo esta ligada somente ao fato da
pandemia, onde € nitido que houve atrasos relacionados a mesma, porém, o desafio
ja existia antes, podemos dizer que este foi deveras acentuado.

A utilizagcado de jogos explorando sua natureza ludica, aliada com o ensino da
matematica, pode promover o desenvolvimento de habilidades elencadas na base

nacional comum curricular (BNCC):

Os processos matematicos de resolugédo de problemas, de investigagao, de
desenvolvimento de projetos e da modelagem podem ser citados como
formas privilegiadas da atividade matematica, motivo pelo qual sdo, ao
mesmo tempo, objeto e estratégia para a aprendizagem ao longo de todo o
Ensino Fundamental. [Esses processos de aprendizagem sao
potencialmente ricos para o0 desenvolvimento de competéncias
fundamentais para o letramento matematico (raciocinio, representagao,
comunicagao e argumentagao) e para o desenvolvimento do pensamento
computacional. (BNNC, 2017, p. 266)

A ideia de construir os jogos com materiais reciclaveis se evidencia na
necessidade de despertar o cuidado com o meio ambiente e o desenvolvimento de
praticas sustentaveis, no qual € papel dos educadores estimular os alunos a
refletirem sobre tais problemas que abrange a esfera ambiental, econdmica e acima
de tudo social, sendo esse um dos grandes desafios do mundo contemporaneo. A

BNCC tem como competéncia especifica da matematica na educagao basica:

Propor ou participar de agbes para investigar desafios do mundo
contemporaneo e tomar decisbes éticas e socialmente responsaveis, com
base na analise de problemas sociais, como os voltados a situagdes de
saude, sustentabilidade, das implicagdes da tecnologia no mundo do
trabalho, entre outros, mobilizando e articulando conceitos, procedimentos e
linguagens proprios da Matematica. (BNCC, 2017, p. 531)

Em uma abordagem direcionada para o ensino fundamental |, principalmente
nas turmas de 2° e 3° ano, pesquisadores da Universidade Federal de Ouro Preto

(UFOP), verificaram que o uso de materiais reciclaveis no ensino da matematica,
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com foco na geometria, permitiu que os alunos absorvessem o conteudo de forma

pratica, por meio de situagdes concretas do dia a dia. O estudo concluiu que:

A acgéo contribuiu para a motivagdo em pesquisas e formas alternativas de
complementar um conteudo apresentado em sala, levando também, para o
ensino superior dos mesmos. Além disso, com a utilizacdo de materiais
reciclados, os alunos do Ensino Fundamental | e a equipe desenvolveram
um novo olhar sobre o descarte e a reutilizagdo dos materiais, apresentando
uma nova funcionalidade aos materiais que seriam descartados.
Adicionalmente, no transcorrer dos jogos os erros estimularam os alunos a
novas tentativas, com planejamento de melhores jogadas a partir do
conhecimento adquirido anteriormente. (MACEDO et al., 2019, p. 11)

A escolha da turma do 9° do ensino fundamental, se verifica pelo fato de que
o ultimo ano de ensino fundamental Il € o momento em que o professor deve tentar
garantir que seus alunos chegardo a etapa do ensino médio, com uma forte base
principalmente nas operagbes aritméticas, as quais propiciam a melhor
compreensao dos conteudos subsequentes. O trabalho de recomposicdo de
aprendizagens realizado por Costa, Rodrigues e Villarreal (2022, p. 26), mostrou

que:

[...] houve uma contribuicdo positiva em relagcdo a aprendizagem das
operagdes basicas, principalmente a multiplicacéo e divisdo, que permitem
uma melhor progressado dos assuntos que necessitam dessas bases, dessa
forma, a recomposicdo da aprendizagem matematica pode ser utilizada
como uma estratégia por parte dos professores que vise amenizar ou até
sanar dificuldades dos alunos sem se tornar repetitivo em pontos que
geraram dificuldades na aprendizagem. (COSTA et al., 2022, p. 26)

Colocar o aluno como protagonista do desenvolvimento de projetos € um
aspecto das metodologias ativas, que € potencializada quando se aproxima do

cotidiano dos alunos. Segundo Moran (2018, p. 23):

As pesquisas atuais da neurociéncia comprovam que 0O processo de
aprendizagem € unico e diferente para cada ser humano, e que cada
pessoa aprende o que € mais relevante e o que faz sentido para si, o que
gera conexdes cognitivas e emocionais. Metodologias ativas englobam uma
concepcao do processo de ensino e aprendizagem que considera a
participagdo efetiva dos alunos na construgdo da sua aprendizagem,
valorizando as diferentes formas pelas quais eles podem ser envolvidos
nesse processo para que aprendam melhor, em seu préprio ritmo, tempo e
estilo.

Ainda sobre o processo de ensino ativo, Libanio discorre sobre a necessidade
de haver uma ligagado entre a sala de aula e os aspectos sociais que podem ser

alcangados por meio desse método.
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A pratica educativa em nossa sociedade, através do processo de
transmissao e assimilagao ativa de conhecimento e habilidades, deve ter
em vista a preparagdo de criangas e jovens para uma compreensao mais
ampla da realidade social, para que essas criangas e jovens se tornem
agentes ativos de transformagao dessa realidade. (LIBANEO, 1994, p. 151-
152)

Vivemos numa geragcdo que contempla a era digital, e dentro dessa era, a
presenca de jogos € uma constante no dia a dia dos jovens, logo, foi visto uma
oportunidade de torna-los protagonista da criagdo e modificagdo das regras, com
foco principal nas operagbes basicas da matematica, de modo que seja relevante
para os alunos, colocando-os como protagonistas das agbes educacionais,
tornando-os agentes transformadores, visando situa-los e prepara-los para os

desafios do mundo moderno.

3 METODOLOGIA

A abordagem tem um carater de pesquisa participante e pesquisa-agao, visto
que ha uma intervengdo com o objetivo de diagnosticar e aprimorar os sujeitos e
situacdes envolvidas. Aborda também um aspecto explicativo, por meio das analises
qualitativas dos resultados. Foi escolhido a turma do 9° ano da Escola Municipal
Prof.2 Lebnia Gurgel de Azevedo visando promover a participacdo dos alunos que
estdo no seu ultimo ano no ensino fundamental, ou seja, prestes a irem para o
ensino médio, de forma que pudessem revisar conteudo dos anos anteriores e se
prepararem para a apresentacdo de projetos e seminarios. A turma conta com 22
alunos, onde 19 estdo em idade regular, enquanto 3 estao fora de faixa. Seis alunos
possuem necessidades especiais.

A proposta de trabalho se dividiu em seis momentos, os cinco primeiros foram
para propor ideias de constru¢cdo de jogos matematicos com materiais reciclaveis,
conforme ideias colhidas na internet, sendo aplicadas durante o primeiro bimestre
(margo a primeira semana de maio) do ano letivo do municipio de Caraubas. Os
reciclados foram levados pelo préprio professor, que organizava os alunos em
grupos, de acordo com o tipo de jogo e a quantidade de material disponivel, sendo
normalmente duplas, trios ou quartetos.

As propostas de jogos foram intercaladas com aulas expositivas, pois,
segundo D’ambrdsio (1996, p. 106) “para encontrar o novo em colaboragdo com os

alunos, uma das melhores estratégias € o método de projetos. Mas isso ndo exclui
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aulas expositivas, no estilo de conferéncias, em todos os niveis de escolaridade
formal e ndo-formal.”

Ao final dessas propostas, foi organizado cinco grupos, onde cada um ficou
responsavel por um jogo, de modo que eles deviam construir novamente o jogo
designado, baseado na experiéncia que tiveram em sala de aula, dessa vez,
providenciando os materiais reciclaveis e com a liberdade definir as regras do jogo,
podendo modificar, passando pela supervisao do professor. Ao fim dos preparativos,
cada grupo deveria apresentar os jogos para as demais turmas do ensino

fundamental Il da escola, em forma de oficina (sexto momento).

3.1 Propostas
3.1.1 Primeira proposta: Jogo 4 em fila

O jogo consiste na elaboragdo de um tabuleiro 6x6, o qual deveria ser
preenchido com numeros aleatorios. Seria utilizado dois dados confeccionados em
papel, conforme modelo (figura 1) entregue pelo professor.

Figura 1: Cubo

Fonte: Pinterest, 2024

Os dados devem ser langcados e 0s numeros que aparecem na face superior
poderiam ser, somados, subtraidos, multiplicados ou feito a divisdo com o intuito de
obter um numero que tenha no tabuleiro, sempre anotando as operacgdes utilizadas
(figura 2).
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Fonte: Autor, 2024

O jogo deveria ser jogado em duplas, onde o jogador vencedor seria aquele
que conseguisse completar uma linha ou uma coluna ou ainda formar um quadrado.
Os alunos receberam os tabuleiros com os numeros ja impressos e foram orientados
a marcar os numeros utilizando lapis de cores diferentes (figura 3), a proposta visou
instrui-los a construir o jogo numa base de papeldo, revestida com papéis e
enumerar o tabuleiro, fazendo também a reciclagem de tampas de garrafa pet para
marcar os numeros obtidos, tornando assim o jogo reutilizavel. Na atividade, os

alunos especiais participaram com o tabuleiro contendo numeros apenas de 1 a 15.

Figura 3: Marcacéao

-

Fonte: Autor, 2024
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No momento de se preencher o tabuleiro deve-se fazer a analise matematica
dos numeros que podem ser obtidos utilizando dois dados e as operacdes de soma,
subtragdo, multiplicagdo ou divisdo. Por exemplo, se dois dados comuns
(enumerados de 1 a 6) sdo langados, 0 maior numero que pode ser obtido é o 36,
desde que se escolha a operacdo de multiplicacdo. Além disso, os numeros primos
a partir do 13, ndo poderiam ser formados dentro dessas regras.

Foi sugerido que se jogassem em duplas, porém alguns alunos jogaram em
trio, sendo uma alternativa, podendo-se mudar as regras de acordo com a
quantidade de jogadores. Ao fim da aula, foi pedido que os alunos pensassem em
melhorias e adaptagdes das regras do jogo, e sugerido a elaboracao utilizando
apenas materiais reciclaveis como papeldao e tampinhas de garrafa pet. Os alunos
também sugeriram que o jogador podia ser considerado vencedor se completasse a

diagonal do tabuleiro.

3.1.2 Segunda proposta: Jogo Corrida dos Inteiros

A proposta foi que os alunos elaborassem um jogo de percurso, desenhando
em uma folha A4, enumerando -30 até +30, conforme modelo mostrado na lousa
(figura 4), de modo que o lugar correspondente ao numero zero, fosse a posicao de

inicio dos pedes.

Figura 4: Modelo na lousa

Fonte: Autor, 2024
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Os alunos também foram instruidos a fabricarem um dado apenas com os
sinais de mais e de menos (figura 5), que sendo langado junto com um dado comum
(enumerado de 1 a 6), o sinal e o valor obtido indicariam para onde o jogador
deveria mover sua pecga, a partir da adicdo algébrica com a sua posigao atual. O
vencedor seria aquele que chegasse primeiro na posigao -30 ou +30.

Figura 5: Dados

=%

Fonte: Autor, 2024

Alguns alunos demonstraram dificuldade no entendimento do movimento das
pecas, visto que a adigdo algébrica com numeros inteiros é um conteudo explorado
a partir do 7° ano do fundamental Il, logo, o jogo permitiu que eles rebuscassem
esse conteudo de forma ludica. Foi sugerido que eles usassem objetos disponiveis
nos seus materiais para marcar a sua posi¢ao a cada jogada (figura 6).

Figura 6: Percurso

Fonte: Autor, 2024
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Ao final foi solicitado sugestdes de melhorias para o jogo e sugerido fazer o
tabuleiro em uma cartolina, que, fixada a uma base de papelado, tornaria o jogo mais
resistente e trabalharia a reciclagem desses materiais. Também pode-se criar pedes
personalizados, que poderiam ser confeccionados com materiais reciclaveis, como

tampas de plastico ou papelao.

3.1.3 Terceira proposta: Jogo Colecionando Tampinhas

Os primeiros passos foram demonstrar a produgao, entregando pedacgos de
papelao e solicitando que eles recortassem 12 pedagos e os enumerassem de 1 a
12. Utilizando os dados produzidos em jogos anteriores. O jogo consistia no
langamento de dois dados ao mesmo tempo (figura 7), onde o aluno iria observar os
numeros que ficassem na face superior e escolher fazer a operagcdo de soma ou
subtragao.

Por exemplo, se uma jogada apresentar face com o numero 2 e a outra face

mostrar o numero 6, escolhendo a adicdo, teriamos: 2+ 6 =8, assim o aluno

recolheria a pega de numero 8 do seu adversario, sempre informando qual operagcao

usou e o seu resultado.

Figura 7: Langamento

Fonte: Ator, 2024
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O vencedor seria aquele que subtraisse todas as pecas do seu adversario
primeiro. Ao final da aula, foi pedido que os alunos explanassem suas opinides
sobre o0 jogo, onde eles relataram que gostaram do jogo em questdo e sempre
gostam da ideia de aulas voltadas para esse tipo de construgdo. As sugestdes se
voltaram para a introdugdo de mais operagbes e mais pegas dentro do jogo,
tornando este mais duradouro e permitindo recompor aprendizagens com respeito
as operagdes basicas da matematica além da soma e da subtragdo. Foi instruido
que a construgdo podia envolver, ao invés de pegas de papeldo, tampas de garrafa
pet ou de outros recipientes, no qual, quanto mais tampas fossem recicladas, mais
pecas seriam introduzidas no jogo. Ja o papeldao poderia ser usado como uma
plataforma para se colocar as pecas e os dados.

O jogo ainda permite alteragcbes que podem expandir-se para aplicacdes
dentro da matematica, bem como, trabalhar a interdisciplinaridade, aliando a

matematica com outras areas de ensino.

3.1.4 Quarta proposta: Jogo Matematica na Caixa de Ovos

Foi orientado que se formassem grupos compostos por 3 alunos, cada grupo
recebeu uma caixa de ovos levadas pelo préprio professor que apresentou também
um modelo para que eles pudessem construir o jogo, verificando que na parte
superior da caixa eram colocados uma sequéncia de numeros aleatérios dispostos
de forma horizontal e na borda vertical numeros seguidos de uma operagéo, que
podia ser de soma ou multiplicacdo, de modo que os numeros ficassem alinhados
com os espacgos onde se coloca o0s ovos na caixa (figura 8).

Figura 8: Fabricagéo do jogo

|6 193D S

Fonte: Autor, 2024
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Apods a confecgao, foi pedido que cada grupo fizesse uma bolinha de papel.
Foi explicado que o jogo consiste no langamento da bolinha, de modo que o lugar
que ela caisse dentro da caixa determinava a operacao a ser feita pelo jogador,
considerando os valores presentes na respectiva linha e coluna, o qual determinava
a pontuacgao obtida por aquele jogador naquela rodada.

Por exemplo: acertando a bolinha na linha 23 x e coluna 1007, o aluno se

dirigia até a lousa para resolver a operagao e informar a pontuagao obtida. (figura 9)
23 x 1007 = 23.161

Figura 9: Pontuacéo

Fonte: Autor, 2024

O vencedor seria aquele que apds um numero determinado de rodadas,
obtivesse a maior pontuacgao total (figura 10), onde os jogadores eram responsaveis
por somar as pontuacdes para verificar qual foi o vencedor, trabalhando mais uma

vez a operacgao de adigao.
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Figura 10: Pontuagéo total

Fonte: Autor, 2024
3.1.5 Quinta proposta: Jogo da Memdria Matematica

Partindo da proposigao do aluno, a turma orientada a formar grupos com trés
componentes. Foi entregue a cada grupo uma folha de papeléo e orientando que se
fizessem pecinhas onde uma deveria ter uma operagdo matematica e o par
correspondente teria a resposta (figura 11).

Figura _11: Jogo da meméria

Fonte: Autor, 2024
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Apos a confecgao, foi explicado que o jogo consistia no embaralhamento das
pecas, € a partir dai, em cada jogada, o jogador puxaria duas pegas, com o objetivo
de encontrar seu respectivo par, ou seja, a operagao e o resultado correspondente
(figura 12). O vencedor é o jogador que acumular mais pares ao final do jogo, ou
seja, quando se fossem retiradas todas as pegas da mesa.

Figura 12: Jogando
7"}

Fonte: Autor, 2024
Foi orientado que se fizessem pecas do mesmo tamanho e com a mesma

aparéncia, para assim evitar que se tornasse um jogo de cartas marcadas, pela
identificacdo de pecas de acordo com os tragos presentes no verso de cada folha de
papeldao e sim que fosse exercitado a memorizagao das posi¢cdes das pecas e
também das operacdes presentes.

3.1.6 Oficina

Figura 13: Oficina

LA TNCIn]
di3 |
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Fonte: Autor, 2024
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A turma foi dividida em cinco grupos, onde cada um ficou responsavel por
apresentar para as demais turmas, os jogos trabalhados em sala de aula, tendo a
liberdade de elaborar e adaptar as regras, conforme desejassem. Na semana da
oficina (figura 13) foram destinadas duas aulas para os Uultimos preparos e
orientagbes para a culminancia do projeto, no qual todos os grupos se mostraram
dispostos a apresentar suas experiencias de forma satisfatéria para si e os ouvintes.

As outras turmas visitavam a sala da oficina, onde a maioria dos alunos
ouviram atenciosamente cada apresentagdo, ja outros demonstraram certa
dispersdo. Em cada apresentagao, alunos eram convidados para participar do jogo,
permitindo um melhor entendimento das regras e despertando o interesse de
elaborar algo semelhante nas suas turmas.

O grupo responsavel pelo jogo 4 em fila elaborou um tabuleiro conforme
orientado na proposta, desenhando uma tabela 6x6 de forma manual e fixou numa
base de papelao, evitando usar materiais impressos, sendo um ponto positivo de
conservagao e economia. Para marcar os numeros no tabuleiro, foram utilizadas
tampas de garrafa pet, o que torna o jogo reutilizavel. Os alunos explicaram as
regras e permitiram que os visitantes fizessem algumas jogadas para que tivessem
um melhor entendimento das regras do jogo. (Figura 14)

Fig_ura 14: Apresentacao do grupo 1

Fonte: Autor, 2024
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O grupo que apresentou o jogo corrida dos inteiros (figura 15), utilizou
pedacgos de cartolina disponiveis na escola para elaborar o percurso, personalizando

também os pedes, utilizando medidores de remédio.

Figura 15: Apresentagao do grupo 2

Fonte: Autor, 2024

O grupo responsavel por apresentar o jogo colecionando tampinhas (figura

16), reciclou tampas de garrafas pet, sendo um total de 24 (12 de uma cor e 12 de
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outra cor) para utilizar no jogo, pintando aquelas que néo apresentassem a mesma
cor. Utilizando papelao, se fixou uma base para colocar as tampinhas e jogar os
dados. Além disso, utilizando garrafas de detergente, foi confeccionado recipientes
para se guardar as tampinhas. Como no jogo havia poucas tampinhas, abriu-se
espaco para que os alunos visitantes jogassem uma partida, testando suas
habilidades de escolhas das operagdes que os levassem a vencer a partida, de

acordo com os numeros apresentado nos dados.

Figura 16: Apresentagao do grupo 3

Fonte: Autor, 2024

O jogo matematico utilizando caixa de ovos foi um dos mais observados,
tendo em vista que permite a articulagdo da matematica com a atividade fisica
advinda do arremesso da bolinha de papel (figura 17). Os alunos relataram se
assemelhar ao jogo de bola de gude, que é uma brincadeira que atravessa
geragdes. No contexto matematico o jogo em permitiu que os alunos exercitassem
as operagbes de soma e multiplicacdo, a escolha dos alunos por essas duas
operagdes se explica no fato do jogo exigir pontuagdes, no qual se expande por

meio das operacgdes citadas, em detrimento da subtrac&o e divisdo por exemplo.
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Figura 17: Apresentacao do grupo 4
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Fonte: Autor, 2024

O jogo da memdéria matematica, € uma ferramenta que auxilia bastante o
desenvolvimento do calculo mental, que fica visivel no decorrer do jogo, pois 0s
jogadores vao cada vez mais fixando na memodria o resultado das operacdes
envolvidas visando encontrar o seu par. Os participantes do grupo (figura 18),
utilizaram as operagdes de soma, subtragcdo, multiplicacdo e divisdo. Por mais
simples que pareca, esse jogo € uma ferramenta que permite trabalhar além das
operagdes basicas, por exemplo, uma adaptagéo para a algebra.

_ Figura 18: Apresentacao do grupo 5
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Fonte: Autor, 2024
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os alunos se mostravam empolgados desde o momento em que se
comunicava que a aula seria destinada para a criagdo de jogos, mudando todo o
panorama da aula, contando com a participagao de todos os presentes. Uma aluna
com déficit nas operagdes basicas relatou que estava aprendendo a operacao de
subtragdo por meio dos jogos. O empenho e determinagdo eram potencializados
principalmente quando eles entendiam as regras do jogo. As atividades que
envolviam o exercicio da coordenagao motora aliada ao desafio de obter uma
pontuacdo desejada foram estimulos desafiadores, o que sempre chama mais
atencao dos adolescentes.

A quinta proposta (jogo da Memodria Matematica) foi sugerida por parte de um
aluno, que apresentou um jogo da memoria apenas com numeros, confeccionado
em papeldo, porém ndo continha operagdes matematicas, o qual foi orientado a
incluir tais operagdes para enriquecer o jogo no contexto da disciplina.

Ao final das cinco propostas trabalhadas, os alunos também sugeriram a
criacdo de um boliche, utilizando garrafas pet, onde em cada garrafa se colocaria
numeros, que apos derrubadas, poderia se fazer a soma ou multiplicacdo desses
para gerar a pontuacdo daquela jogada. Propostas desse tipo permitem que o
professor crie estratégias para trabalhar atividades ludicas articulando com varios
conteudos da grade curricular, potencializando o ensino-aprendizagem dos alunos.

Os déficits nas operacdes basicas se mostraram mais visiveis a partir da
multiplicacdo, o que acaba culminando para o ndo dominio também da operacéo de
divisdo, dessa forma os jogos foram melhores explorados quando permitiam mesclar
o exercicio do calculo mental e os algoritmos usuais, propiciando o raciocinio de
qual método usar de acordo com cada situacgao.

Os alunos visitantes que testaram os jogos da oficina mostraram satisfagéo
em participar de uma atividade educacional e ludica ao mesmo tempo. Na saida da
sala, alguns alunos visitantes elogiaram as apresentagbes e solicitaram que
atividades semelhantes fossem trabalhadas nas suas turmas.

Um ponto de destaque € que os alunos do 6° ano que visitaram a oficina,
tiveram o primeiro contato com a operagdo com numeros inteiros e aparentemente
entenderam as regras, 0 que pode ser uma estratégia interessante de se trabalhar

antes da exposicao do conteudo de modo formal.
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A oficina chamou a atencdo dos professores das demais disciplinas e da
coordenacgao pedagdgica, que elogiou todo o trabalho, enfatizando a participagao de
todos os alunos, inclusive os mais dispersos e timidos durante as aulas, e sugeriu
que a escola podia expandir a ideia organizando uma feira de ciéncias, abrindo
espaco para a participagdo de toda a comunidade escolar, algo inédito em 15 anos
de funcionamento da escola.

Merece destaque também, que durante a realizagdo dos jogos, os alunos
costumavam se ajudar nos momentos de resolver as operagbes matematicas,
mesmo quando estavam competindo, isso mostra que o espirito corporativo pode ser
trabalhado desde o ensino fundamental, contribuindo para a formagdo de uma

sociedade mais justa e igualitaria.

5 CONCLUSAO

A proposta de utilizagcdo de jogos matematicos no ensino fundamental II,
mostrou que € possivel tornar a matematica mais palpavel e acessivel na vida dos
alunos, desvinculando do medo que a disciplina historicamente costuma impor, onde
se pode trabalhar de forma intercalada com as aulas expositivas, seja se dedicando
a recomposigcao de aprendizagens, com o foco nas operagcdes de soma, subtracao,
multiplicacdo e divisdo, bem como aplicando sempre que possivel conteudos
decorrentes.

Os alunos com mais dificuldade em matematica, se mostravam mais
empolgados quando se anunciava que aula seria dedicada para a producdo de
jogos, participando e realizando operagdes basicas com ajuda dos colegas, diferente
de quando se dizia que a aula seria expositiva. Os alunos com melhor desempenho
na disciplina também comemoravam, mas ndo havia um contraste acentuado em
relagdo as aulas expositivas. O que nos leva a entender que o professor deve tentar
alcancar os alunos da melhor forma possivel, sendo o0s jogos uma janela de
oportunidade muito interessante.

O fato de permitir que o aluno construa os objetos que seréo voltados para o
seu ensino, demonstrou que o empenho é alavancado, uma vez que se cria uma
ansia em verificar qual sera o resultado daquilo que eles mesmo estéo produzindo.
O ponto ativo da proposta esta também no fato da liberdade que eles possuem de

modificar as regras do jogo, nunca se apartando do envolvimento de operagdes
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matematicas, pelo contrario, nos jogos que se tinha operagcbes somente de soma e
subtragdo, os alunos com mais facilidade sugeriram expandir para multiplicacéo e
divisdo, o que permite ao professor, trabalhar futuramente potenciagao, radiciacao, e
também a algebra.

A utilizagdo de jogos matematicos também mostrou que pode ser uma aliada
no combate a dispersdo dos alunos e auxiliar na recuperagao daqueles que sao
afetados pelo excesso de telas, permitindo que eles disfrutem de um momento que
envolve o contato humano, o treinamento da coordenagdo motora, a memorizacao, o
desenvolvimento de estratégias para vencer as competicées, socializagdo e
inclusdo, uma vez que permite a participacdo dos alunos com as mais diversas

especialidades.
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