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“A Matematica sempre esteve envolta em crengas e preconceitos, seja como vitima,
seja como vila. Para algumas pessoas, ela € constituida apenas de numeros e
contas; para outras, a Matematica & precisa, completa, objetiva, imutavel e
detentora de total neutralidade. Muitos a consideram a matéria mais dificil para ser
aprendida, outros julgam-na necessaria somente para algumas profissoes”.
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RESUMO

O trabalho aborda a metodologia de jogos no processo de ensino e aprendizagem,
com objetivo de compreender os efeitos do uso de jogos e materiais manipulaveis no
ensino de numeros inteiros em turmas do 7° ano fundamental. A metodologia de
coleta de dados foi subdividida em dois momentos: levantamento de informagdes
sobre o processo de aprendizagem em turmas do sétimo ano e elaboragédo de uma
proposta de atividade para a ser aplicada sala de aula que possa auxiliar o docente
no trabalho com as quatro operacgdes basicas da matematica adicido subtracao,
multiplicacdo e divisdo. Compreende-se que intervencgdes didaticas com o uso de
jogos, apresentam possibilidades da construgdo de outras alternativas pedagogica,
mais leves, prazerosas, focadas na interagédo social e instigantes da curiosidade e
problematizagdo. Com este estudo foi possivel constatar que, para o trabalho com
numeros inteiros, o uso de jogos e materiais manipulaveis possibilita a criagédo de
diferentes alternativas didaticas capazes de auxiliar no trabalho docente e promover

a aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: jogos pedagdgicos, pratica docente, numeros inteiros.
Sequencia didatica.



ABSTRACT

The paper approaches the methodology of games in the teaching and learning
process and understandthe effects of the use of games and manipulateable materials
in the teaching of whole numbers in seventh grade classes. The methodology of data
collection was subdivided into two moments: gathering information about the learning
process in seventh-grade classes and developing an activity proposal to be applied
classroom that can assist the teacher in working with the four basic operations of
mathematics adding subtraction, multiplication and division. It is understood that
didactic interventions with the use of games, present possibilities of the construction
of other pedagogical alternatives, lighter, pleasurable, focused on social interaction
and instigating curiosity and problematization. With this study it was possible to verify
that, for work with whole numbers, the use of games and manipulateable materials
allows the creation of different didactic alternatives capable of assisting in the

teaching work and promoting learning.

Keywords: pedagogical games, teaching practice, whole numbers.
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1. INTRODUGAO

Este trabalho volta-se a tematica jogos no processo de ensino-aprendizagem e
constitui uma investigagdo pautada em compreender que efeitos tem o uso de jogos
no ensino de numeros inteiros em turmas do 7° ano fundamental. Para isso, foi
realizada uma pesquisa subdividida em dois momentos: levantamento de
informagdes sobre o processo de aprendizagem nesta etapa de ensino e elaboragao
de uma proposta de atividade para a ser aplicada na sala de aula que, de forma leve
e descontraida, que possa auxiliar o docente no trabalho com as quatro operacdes

basicas da Matematica adigao subtragdo, multiplicagao e divisao

Os motivos que geraram a escolha deste tema foram as dificuldades
encontradas, pelo educador, em promover situagdes pedagdgicas que propiciem ao
estudante fixar e praticar os conhecimentos das operacdes basicas utilizadas com
nameros inteiros, ndo somente utilizando exercicios, mas fazendo-os
prazerosamente, com curiosidade em aprender Matematica, que consiga efetuar as

operagdes com rapidez e sem auxilio de papel.

O ensino da Matematica continua sendo um grande desafio para os
educadores, visto que ha grande rejeicdo, por parte dos estudantes. Sabemos
também que o fato de a disciplina necessitar de concentracdo e dedicacdo na
resolugdo de exercicios aumenta ainda mais os obstaculos enfrentados pelos
professores. Segundo Rodrigues e Rocha (2016, p 1), muitos estudantes vém a
Matematica como disciplina dificil, impossivel de ser compreendida, e acabam

sentindo-se amedrontados e, até mesmo, desistem de aprendé-la.

Corrobora esse pensamento a assertiva de Papert (1994, p. 54) quando afirma

que:

O que torna a Matematica da Escola tdo repugnante para os Brians, e chata
para os Henrys, ndo € que ela seja dificil, mas por que € um ritual sem
sentido, ditado por um curriculo estabelecido que diz: "Hoje, por ser a
décima quinta segunda-feira da quinta série, vocé tem que fazer essa soma,
independentemente de quem vocé é ou do que vocé realmente deseja fazer;
faga o que Ihe mandam e faga da maneira como mandam!
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Nas escolas brasileiras também ha muitos Brians e Henrys ao lado de Anas,
Marias e Franciscos e, muitos apresentam resisténcias quanto a Matematica,

necessitando de maiores intervengdes pedagogicas nesse processo.

As tecnologias e praticidades do mundo moderno sdo outro motivo para que o
estudante ndo ache necessario aprender a calcular, fazer e interpretar graficos e
planilhas dentre outras coisas, pois facilmente temos uma calculadora no celular ou
temos aplicativos que fazem graficos ou simplesmente acessando sites que vocé

insere os dados e eles logo lhes dao a resposta do calculo desejado.

Diante de tantas dificuldades e obstaculos no ensino e aprendizagem da
Matematica temos diversas metodologias alternativas que auxiliam na aprendizagem.
O uso de jogos € uma delas que, seja com materiais manipulaveis ou com outros
meios, prende a atengdo do estudante e o faz praticar o conteudo que Ihe fora
mostrado anteriormente, o incentivando a ter dominio deste conteudo, e se divertir

nesse processo.

A proposta deste estudo esta voltada a estudantes na faixa etaria de 11 a 13
anos. Fase essa em que os adolescentes ja tém acesso as tecnologias como jogos
eletrénicos e redes sociais em dispositivos méveis como smartfones causando assim
uma certa falta de interesse em jogos de tabuleiro, por exemplo, ou com uso de

outros materiais.
Para a apresentacao grafica, este trabalho foi subdividido em capitulos, a saber:

Primeiramente, a introducdo. Seguida do segundo capitulo intitulado Jogos
pedagogicos e materiais manipulaveis, que aborda os conceitos e definicbes destas

metodologias de ensino.

O terceiro capitulo, intitulado: Aprendizagem das operagdes basicas com
numeros inteiros, toma como enfoque a demonstracdo do conteudo didatico que

deve ser ministrado de forma explicativa aos alunos em classe.

O quarto capitulo, intitulado Proposta de sequéncia didatica para o ensino de
operagdes basicas com numeros inteiros, mostra os conceitos e detalha como

organizar e planejar uma atividade escolar, uso de jogos, através desta metodologia.
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Finalmente as Consideragbes finais, resgatam os passos dados no uso das
metodologias usadas neste trabalho, e o possivel retorno obtido no processo de

ensino e aprendizagem.

Espera-se, com este estudo, que a metodologia de jogos no processo de
ensino e aprendizagem nos leve a compreender os efeitos do uso de jogos e
materiais manipulaveis no ensino de numeros inteiros em turmas do sétimo ano
fundamental. E também contribuir para que alternativas possam ser disponibilizadas
no campo do ensino de Matematica permitindo que aulas possam ser planejadas
tendo como principal objetivo o protagonismo do estudante em seu processo de
aprendizagem e que 0s jogos, aliados a outras metodologias, bem como a uma
organizacdo do trabalho pedagdgico inclusiva, possibilitem a aprendizagem de
matematica, principalmente no ambito da resolugdo de problemas envolvendo as

operacgoes basicas.

2. JOGOS PEDAGOGICOS E MATERIAIS MANIPUALVEIS NO ENSINO DA
MATEMATICA

No contexto das discussdes sobre educagdo Matematica e formas de se
ensinar Matematica, varias metodologias tém sido disponibilizadas, tais como:
resolugdo de problemas, informatica no ensino, modelagem, etnomatematica e

filosofia do ensino da matematica dentre outros.

Essas idéias possibilitaram a reflexdo, a sintetizagcdo de concepgbes e a
constituicdo de propostas sobre o ensino e a aprendizagem da matematica,
inclusive no Brasil. O surgimento de propostas alternativas para a agao
pedagodgica do ensino matematico constitui 0 movimento da educagao
matematica, ou, ainda, as tendéncias em educagédo matematica.(ZORZAN,
2007, p.79).

Nas décadas de 1960 e 1970 ocorreu um movimento chamado matematica
moderna, no qual o enfoque central, era voltado muito mais para a teoria do que a
pratica. Porém no decorrer desse processo, com o tempo, foi se observando que
parte dos principios da matematica moderna nao seriam adequados. Motivo esse

que geraram discussodes curriculares, com o qual geraram reformas a niveis mundial.

Devido essas mudancas curriculares e discussdes sobre o ensino e

aprendizagem da Matematica, da-se énfase a novas tendéncias metodoldgicas,
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dentre elas: a etnomatematica, a modelagem, resolugédo de problemas, tecnologias e

filosofias do ensino da Matematica e o emprego de jogos.

Nao nos compete fazer um tratado sobre essas metodologias, porém, um
pequeno apanhado sera oportuno para nos situarmos em relagéo ao uso de jogos e

materiais manipulaveis no ensino da Matematica.

Para falar sobre Etnomatematica devemos citar Ubiratan D’Ambrdsio.

Professor emérito de Matematica da Universidade Estadual de
Campinas/Unicamp, o qual atua em cursos de pés-graduagao e leciona em
varias universidades do pais e do exterior.r Para D’Ambrésio,
etnomatematica ndo é apenas o estudo de matematica das diversas
etnias.(ZORZAN, 2007, p.79):

Para D’AMBROSIO (2001, p. 60): A todo instante, os individuos estio
comparando, classificando, qualificando, medindo, explicando, generalizando,
inferindo e, de algum modo, avaliando, usando os instrumentos materiais e

intelectuais que sio proprios a sua cultura”

A Etnomatematica, segundo Zorzan (2007, p.82):

Apresenta em seu amago a dimensao politica, pois, ao conceber a
matematica como um produto cultural, torna-a uma ciéncia do povo,
recuperando-o enquanto sujeito histérico. A histéria da matematica revela
que, como saber, ela se tornou academicista, ou seja, constituiu-se em
conhecimento para alguns dirigirem a sociedade ou, ainda, para preparar
mao-de-obra barata na sociedade capitalista. Assim, a pretensdo da
etnomatematica é a educagdo multicultural, a qual valoriza e reconhece
como legitimo o saber matematico oriundo das diversas culturas ao lado da
matematica académica. (ZORZAN, 2007, p.80)

Zorzan (2007, p.80) ressalta ainda que, a valorizagdo exacerbada do
conhecimento matematico academicista desqualificou o saber oriundo das

experiéncias vivenciadas pelos sujeitos em seu cotidiano.

Esta pelo menos equivocado o educador matematico que nao percebe que
ha muito mais na sua missédo de educador do que ensinar a fazer continhas
ou a resolver equagdes e problemas absolutamente artificiais, mesmo que,
muitas vezes, tenha a aparéncia de estar se referindo a fatos reais,
(D’AMBROSIO, 2001, p. 46)
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Outra proposta relevante no ambito do que sao chamadas de tendéncias
pedagogicas € a modelagem matematica definida como um método de ensino e
aprendizagem que consiste em o aluno aprender a produzir modelos matematicos
para solucionar problemas cotidianos inseridos em seu contexto social, influenciando

assim nas habilidades em descobrir alternativas para situagao problema.

Um dos pioneiros em pesquisas na area de modelagem da matematica a
define como: "a arte de transformar situacées da realidade em problemas
matematicos cujas solugdes devem ser interpretadas na linguagem usual”.
(BASSANEZI, 2009, p. 24).

Que anteriormente, fora definida por BIEMBENGUT e BASSANEZI (1995) da

seguinte forma:

Modelagem Matematica € um processo que consiste em traduzir uma
situagao ou tema do meio em que vivemos para uma linguagem matematica.
Esta linguagem, que denominamos Modelo Matematico, pressupde um
conjunto de simbolos e relagbes matematicas que representa o fendmeno
em questdo. Sendo este processo, parte do instrumental do homem, desde
sua origem, tem sido nas Ultimas décadas defendida por estudiosos da area
de Educacao Matematica, como um Método para o ensino — Aprendizagem

de Matematica. (BIEMBENGUT e BASSANEZI 1995, p.5)

Mais tarde Zorzan (2007) descreveu o objetivo da tendéncia de resolugdo de

problemas em sua obra.

Essa tendéncia tem como objetivo conectar a realidade com a matematica,
promovendo o estudo a partir do mundo vivido/concreto para a analise dos
conteudos abstratos e a resolugdo de problemas que propiciam a
compreensao e a constituicdo de saberes e alternativas para o contexto,
(ZORZAN, 2007, p.82)

A pratica dessa tendéncia, segundo Biembengut e Hein (2002, p.19), da-se

com base em cinco passos:

1. Diagndstico: da realidade, dos interesses dos alunos e do grau de
conhecimento dos mesmos [...] 2. Escolha do tema ou modelo matematico:
para desenvolver o conteludo programatico que estara inserido numa
situagao problematica [...] 3. Desenvolvimento do conteudo programatico:
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ocorre o reconhecimento da situacao-problema, formulagéo e resolugédo do
problema e interpretagao e validagéo a partir do conteudo [...] 4. Orientagéo
de modelagem: requer que o sujeito seja capaz de fazer modelos
matematicos. O aluno é incentivado a pesquisa, a desenvolver a criatividade
e a habilidade de formular e resolver problemas e a aplicar o conteudo
matematico. Nesse processo, o aluno é conduzido a formulacdo de
hipéteses, a constituicdo de alternativas para solucionar as situagdes-
problema [..] 5. Avaliagdo do processo: avaliam-se a produgao e o
conhecimento matematico, a produgao do trabalho de modelagem em grupo
e a extensdao e aplicagdo do conhecimento para, assim, redirecionar o
trabalho. (BIEMBENGUT e HEIN, 2002, p.19)

Assim como nas duas anteriores, as acriticas as propostas tradicionais levaram

a “tendéncia” conhecida como resolugao de problemas.

Por meio das criticas, fortemente desencadeadas durante a década de 1970,
verificou-se que o curriculo educacional de matematica era baseado na repetigao,
memorizagcao e exercicios rotineiros. E isso passou a ser questionado, com as
consideradas novas tendéncias de ensino, voltadas para a pratica e
contextualizagdo, o que antes era voltado para o saber fazer, neste momento,
admite-se que € possivel aprender a partir, por exemplo, da resolugao de problemas

que consiste:

na apresentagado de situagdes abertas e sugestivas que exijam dos alunos
uma atitude ativa ou um esforgo para buscar suas proprias respostas, seu
préprio conhecimento. O ensino baseado na solugdo de problemas
pressupde promover nos alunos o dominio de procedimentos, assim como a
utilizacdo dos conhecimentos disponiveis, para dar resposta a situagdes
variaveis e diferentes. (POZO; ECHEVERRIA, 1998, p. 09).

Sobre esse aspecto, Onuchic (1999, p. 208) destaca que:

Quando os professores ensinam matematica através da resolugéo de
problemas, eles estdo dando a seus alunos um meio poderoso € muito
importante de desenvolver sua prépria compreensdo. A medida que a
compreensao dos alunos se torna mais profunda e mais rica, sua habilidade
em usar matematica para resolver problemas aumenta consideravelmente.
(ONUCHIC, 1999, p. 208)

Dessa forma, sugere-se que o professor desconstrua a ideia de ensino
baseada nas aulas tedricas, com exercicios tedricos comuns e parta para as

situacbes do dia a dia para que o estudante perceba que a matematica é usada

frequentemente em atividades reais e significativas.
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A caracterizagdo de Educagao Matematica, em termos de Resolugao
de Problemas, reflete uma tendéncia de reagéo a caracterizagbes passadas
como um conjunto de fatos, dominio de procedimentos algoritmicos ou um
conhecimento a ser obtido por rotina ou por exercicio mental. Hoje, a
tendéncia é caracterizar esse trabalho considerando os estudantes como
participantes ativos, os problemas como instrumentos precisos e bem
definidos e a atividade na resolugdo de problemas como uma coordenacgdo
complexa simultanea de varios niveis de atividade (ONUCHIC e ALLEVATO,
2004, p. 216).

Por isso, “o aluno tanto aprende matematica resolvendo problemas como

aprende matematica para resolver problemas. ” (ONUCHIC, 1999, p. 210).

Outra “tendéncia” tem ganhado visibilidade, com a evolugdo do aparato
tecnolégico - € a baseada no uso das novas tecnologias de informacédo e

informatizacao.

A critica considera que o ensino da matematica, que anteriormente, até o Século
XX, havia se caracterizado por aulas mais conservadoras no qual fazia-se uso da
oralidade, escrita e anotagdes, diante do grande avancgo tecnoldgico e a difusdo de
novas tecnologias que facilitam a obtengcédo de informag¢des passou a utilizar novas
abordagens no ensino e aprendizagem englobando essas novas tecnologias. Deste

modo:

Uma nova extensdo de memoria, com diferengas qualitativas em relagéo as

outras tecnologias da inteligéncia e permite que a linearidade de raciocinios

seja desafiada por modos de pensar, baseados na simulagdo, na

experimentagcdo e em uma “nova linguagem” que envolve escrita, oralidade,

imagens e comunicagao instantaneas. (BORBA E PENTEADO, 2001, p. 46).

A tecnologia € uma alternativa para reduzir o tempo de produgéo de produtos,
reduzir mao de obra (item esse muito temido), facilitar o cotidiano, porém novas

ideias podem assustar, e foi 0 que aconteceu no passado.

Hoje a escola deve absorver e aplicar as novas tecnologias disponiveis,
principalmente as do campo da informagao e informatizagdo no processo de ensino
e aprendizagem educacional, pois correm o risco de ser tornar um espago obsoleto

e distante da realidade indo no sentido contrarios das tendéncias de ensino.

Além dessas diferentes propostas metodolégicas para o ensino da Matematica,

destaca-se a que defende o uso da Filosofia no ensino da Matematica,
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Essa tendéncia vem para unir os conhecimentos tedricos as experiéncias de
ensino e aprendizagem, e trata de forma sistematica e metddica o ensino da

matematica.

A Filosofia da Educacdo Matematica caracteriza-se por um pensar reflexivo,
sistematico e critico sobre a pratica pedagdgica da matematica e sobre o
contexto sociocultural onde ocorrem situagbes de ensino e de
aprendizagem de Matematica. (BICUDO E GARNICA, 2002, p.77)

Para Zorzan (2002, p. 89-90), a filosofia do ensino da matematica “E a partilha
entre os diferentes modos de pensar e experienciar que torna a realidade e o

conhecimento em continua construgao”.

Observamos que sao varias as tendéncias, e destacamos parte delas neste
capitulo, como a Etnomatematica, resolugdo de problemas, modelagem dentre
outras, inclusive temos como exemplo de tendéncia o uso da historia para ensinar
matematica. Porém este estudo tem o foco voltado para a metodologia de jogos no
processo de ensino e aprendizagem e compreender os efeitos do seu uso. E no

préximo tépico o emprego de jogos no ensino da matematica sera tratado.

2.1.Emprego de jogos como metodologia para o ensino e aprendizagem
Sempre havera varias formas de se ensinar Matematica, varias metodologias, e
0s jogos sao uma forma ludica e divertida no qual os professores usam para ensinar
essa disciplina, vista por muitos como a vila das matérias. Conquistar a atencéo das
criangas nao € algo simples e facil, precisa-se de planejamento e dedicagéo, e
mostrar para as criangas que podemos aprender matematica brincando. E que, além
da brincadeira, é possivel com o0 uso de jogos e materiais manipulaveis, testar

caminhos, experimentar estratégias e desenvolver o raciocinio rapido.

Nesse sentido, a utilizagdo de jogos didaticos pode ser um caminho
viavel, ja que pode auxiliar no preenchimento de diversas lacunas deixadas
pelo processo de transmissdo-recepgdao do conteudo, facilitando a
construgéo e apropriagdo do conhecimento e despertando o interesse dos
alunos, que terao participagdo mais ativa no processo ensino-aprendizagem
(COSTA; GONZAGA; MIRANDA, 2016, p.9-20).

No entanto:
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Nado é raro encontrarmos, dentro do trabalho cotidiano das escolas,
professores de Matematica ensinando esta disciplina de forma “rotineira”,
onde os conteudos trabalhados sdo aqueles presentes no livro didatico
adotado e o método de ensino se restringe a aulas expositivas e a
exercicios de fixagcao ou de aprendizagem. (CHAGAS, 2014, p. 243).

Nas aulas tradicionais a participagédo do estudante € restrita, e muitas vezes
irrelevante, o que faz com que sua experiéncia e conhecimento prévio seja
desconsiderada para o processo de ensino e aprendizagem. Por esse motivo que
muitos se desmotivam em aprender Matematica, e tomam para si a ideia de que
seus conceitos sao muito dificeis, complexos e sem muita aplicabilidade em seus
cotidianos.

A saida dos estudantes, os quais apresentam dificuldades em Matematica, em
sua maioria das vezes, é decorar formulas e conceitos de forma que eles apenas
consigam atingir notas aceitaveis nas avaliacbes. E em séries ou anos escolares
mais avancados, podem ter sua aprendizagem prejudicada devido deficiéncias no
ensino basico e fundamental.

As operacdes basicas com numeros inteiro sdo conceitos novos, que abrem
portas para um novo mundo, com regras novas e novos personagens, no qual o
estudante devera aprender uma de cada vez para que consiga, la na frente,
trabalhar com equagdes de 1° grau.

Dentro dessas inumeras metodologias pedagogicas, os jogos utilizam o
imaginario infantil, fazendo com que o processo de ensino e aprendizagem seja mais
leve e prazeroso. Muitas vezes pondo em pratica os conceitos de coletividade,

trabalho em equipe e interagao.

A relagao entre o jogo e ludico no universo infantil de acordo com Kishimoto
(2011, p.42)

A utilizagcdo do jogo potencializa a exploragdo e a construgdo do
conhecimento, por contar com a motivagao interna, tipica do ludico [...]".
Quando o professor utiliza o jogo como ferramenta de ensino ele contribui
para que a crianga relacione a aprendizagem a algo prazeroso e isso
desperta o interesse da crianga por aquilo que esta sendo ensinado.
(KISHIMOTO, 2011, p.42)

As interagdes com jogos estimulam em seu desenvolvimento pessoal e social
segundo Macedo (2005, p.24)
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O trabalho com jogos, no que se refere ao aspecto cognitivo, visa a
contribuir para que as criangas possam adquirir conhecimento e
desenvolver suas habilidades e competéncias. ” O jogar possibilita a crianga
desenvolver habilidades cognitivas que Ihe permitirdo internalizar conceitos
e relaciona-los as atividades do seu cotidiano. (MACEDO, 2005, p.24)

Deste modo:

O jogo é o mais eficiente meio estimulador das inteligéncias, permitindo que
o individuo realize tudo que deseja. Quando joga, passa a viver quem quer
ser, organiza o que quer organizar, e decide sem limitagbes. Pode ser
grande, livre, e na aceitagado das regras pode ter seus impulsos controlados.
Brincando dentro do seu espacgo, envolve-se com a fantasia, estabelecendo
um gancho entre o inconsciente e o real (ANTUNES 2003, p. 45).

Como acgédo planejada, portanto, o uso de jogos, seja com materiais
manipulaveis ou mesmo on-line, deve respeitar a relativa unidade objetivo-conteudo-
método, para que nao seja empregado de forma dissociada dos objetivos da

aprendizagem. Ou seja:

Nao se trata de incluir na aula 0 mesmo jogo que a crianga pratica em casa,
na rua ou quando participa de acampamentos, mas sim de buscar jogos e
atividades recreativas que sirvam para alcangar objetivos concretos de
aprendizado, aquisicdo de novos conhecimentos, desenvolvimento de
capacidades cognitivas e sociais, etc. (BATLLORI, 2006, p. 14).

A utilizagédo de jogos no processo de aprendizagem das criangas n&o pode ser
feita de qualquer forma. Necessita de planejamento prévio, sondar os
conhecimentos basicos da turma, analisar o conteudo a ser ministrado antes da
intervencado, e conhecer as dificuldades, na matematica, enfrentadas pela maioria

dos alunos.

Essa metodologia € um complemento na busca da eficacia em ensinar

matematica, ndo substituindo obrigatoriamente os métodos de ensino tradicional. E

usado na busca da exceléncia no processo de ensino e aprendizagem.
2.2. Jogos e materiais manipulaveis: algumas defini¢oes.

As atividades com jogos dao ao estudante a oportunidade de entender e
praticar os conceitos matematicos de uma nova perspectiva, de visualizar um
determinado problema de um novo angulo. Para Vygotsky (1991, p.119): O ludico

influencia enormemente o desenvolvimento da crianca. E através do jogo que a
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crianga aprende a agir, sua curiosidade € estimulada, adquire iniciativa e
autoconfianga, proporciona o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da

concentragao.

Como ressalta Santos (2014, p. 32) a respeito dos beneficios da aplicagéo de
jogos no processo didatico. As atividades ludicas podem contribuir significativamente

para o processo de construgdo do conhecimento da crianga”.

Por meio do jogo didatico, portanto, varios objetivos podem ser alcangados:

1. o desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade [...]; 2. o
desenvolvimento da sensibilidade, da estima e da amizade [...]; 3. a
ampliagdo dos contatos sociais [...]; 4. 0 aumento da motivagéo [...] e 5. o

estimulo a criatividade. (MIRANDA ,2002, p. 34).

A aplicagdo de jogos em classe deve ter uma preparagao previa e também o
controle da atencdo do estudante, visto que esse tipo de atividade demanda mais

contato entre os alunos e incentiva o dialogo entre eles.

Para Soares (2008, P. 121), o jogo traz a possibilidade de trabalharmos
questdes relacionadas as atitudes e interagdo entre os estudantes e das ideias
matematicas, porque eles aprendem, sem perceber, de uma maneira ludica e
prazerosa. Segundo Rau (2007, p.49) “o jogo, para ser utilizado como recurso
pedagadgico, precisa ser contextualizado significativamente para o aluno por meio da

17 utilizagao de materiais concretos e da atencao a sua historicidade”.

Lopes (2011, p.33) recomenda que “E importante que o educador, ao utilizar o
jogo, tenha definidos objetivos a alcangar e saiba escolher o jogo adequado ao
momento educativo. ” E por fim Antunes (2013, p.40) enfatiza “os jogos devem ser
utilizados somente quando a programacao possibilitar e somente quando se
constituirem em um auxilio eficiente ao alcance de um objetivo dentro dessa

programagao. ”

Segundo Kishimoto (2011, p.18) “definir jogo, brincadeira e brinquedo n&o é
tarefa facil, pois esses conceitos variam de acordo com o contexto em que estao

inseridos”. E define brincadeira como sendo:
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A acgdo que a crianga desempenha ao concretizar as regras do jogo, ao
mergulhar na agéo ludica. Pode-se dizer que é o ludico em acgdo. Desta
forma, brinquedo e brincadeira relacionam-se diretamente com a crianga e
nao se confundem com o jogo. (Kishimoto, 2011, p.26)

Analisando, publicagdes, podemos verificar, utilizam-se objetos para
representar calculos, desde a infancia, em que criangas aprendem de forma ludica,
manipulando objetos e fazendo associagbes conforme Turrioni (2004, p. 78), os
Materiais Manipulaveis, geralmente usados em escola de Educacéao Infantil, podem
constituir um excelente recurso “para auxiliar ao aluno na construgdo de seus
conhecimentos”. Porém, com o decorrer do tempo, os professores vao deixando
essa pratica de lado, devido acreditar ndo haver uma associacéo entre a teoria e a

pratica.

Serrazina e Matos (1996, p. 193) define materiais manipulaveis como sendo:
“objetos ou coisas que o aluno € capaz de sentir, tocar, manipular e movimentar.
Podem ser objetos reais que tém aplicagdo no dia-a-dia ou podem ser objetos que

sao usados para representar uma ideia. ”

Para o trabalho com os jogos, os Materiais Manipulaveis, podem ser
considerados como salva-vidas em momentos de interferéncia no ensino e
aprendizagem. Dessa forma ndo pode ser utilizado de qualquer forma, sem preparo
ou de maneira ndo programada, mas que sejam ag¢des pensadas, planejadas,

estudadas e inseridas com seriedade e com intencionalidade. (Moura, 1991)

No tépico a seguir mostraremos a sugestdo deste trabalho, o jogo Adicdo
Subtragdo Multiplicagdo e Divisdo (ASMD), que trabalha com as operagdes

matematicas basicas.
2.3.Jogos e Materiais manipulaveis na sala de aula de Matematica

Nessa proposta sugerida neste trabalho de conclusao de curso veremos o jogo
Adigdo Subtragdo Multiplicagdo e Divisdo (ASMD), atividade essa que necessita que
os estudantes dominem as operacbes matematicas basicas e que tenham nogao
dos conceitos de numeros inteiros conceitos esses que sao pre-requisitos para
iniciar os conceitos de equacgdes de 1° grau. Nossa principal referéncia sobre suas
carateristicas e possibilidades de utilizacdo foram os trabalhos publicados online
pelo professor Evandro Veras (2014) em suas paginas dedicadas a metodologias

para o ensino de matematica.
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Estudantes deveriam ser expostos a numerosas e variadas experiéncias
inter-relacionadas que o0s encorajassem a valorizar a iniciativa em
matematica, a desenvolver habitos matematicos da mente e a entender e
apreciar o papel da Matematica nos afazeres humanos. (ONUCHIC, 1999,
p.210)

Além do conhecimento tedrico, o jogo estimula a crianga a pér em pratica seus
conhecimentos com atividades manuais ao confeccionar o material, um tipo de
tabuleiro, com EVA, fita adesiva, garrafa Pet de 300ml, 5 tampas de garrafa, caneta,
3 dados e papel, ou outros produtos que possam substitui-los. Pois a atividade se
inicia com a confecgao do que sera usado na atividade. Mostrando assim como usar

materiais manipulaveis e jogos em uma mesma intervencéo pedagodgica.

Com uma abordagem do conteudo de forma mais dinamica e atrativa, o
jogo estimula a curiosidade, a concentragédo, a organizagdo e a discussao
de ideias matematicas por parte do aluno. Além disso, oferece a
possibilidade de diminuir os bloqueios apresentados por muitos dos alunos
que temem a matematica, acreditando ndo aprendé-la.(GOMES e NUNES,
2017, p.63)

O jogo Adigao Subtracao Multiplicagdo e Divisao (ASMD) é mais uma das
inumeras alternativas metodoldgicas usadas para melhor aproveitamento das aulas
de matematica, mas antes de aplicar o a atividade tem-se que saber, da classe, em
qual nivel de “intimidade” ela esta com o conteudo sobre operacdes basicas. Esse

conteudo abordaremos no capitulo a seguir.

3. APRENDIZAGEM DE OPERAGOES BASICAS COM NUMEROS INTEIROS
Numeros inteiros: ( )
Segundo Dante (2005, p.18) o conjunto dos numeros inteiros é representado
por:
={..,4,-3,-2,-1,0,1,2,3,4, ...}
Para refletir

e Existe numero natural que nio é inteiro?

e Existe numero inteiro que nao é natural?
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e\/océ sabia que ¢é a primeira letra da palavra Zahl, que em alemao significa
'numero’ ?
Destacamos os seguintes subconjuntos de
IN, pois IN  Z.
*= -{O}ou
*={..,-4,-3,-2,-1,1,2,3,4, ...}

Figura 1: Reta Numerada

¢ - > .
- - —-—— -
] o o o g FE LY A
' ] # - \. Y By
Il o Pid o - - e b “ .
¥ & B £ ¥ 1 L -
-4 -3 -2 -1 a +1 +2 +3 +4

Fonte: Infoescola

Verifiquemos que:

Ha uma simetria em relagéo ao zero. O oposto ou simétrico de 3 é -3,
bem como o oposto de -3 é 3, valendo 3 + ( -3) =-3 + 3 =0.[.] No
conjunto . é sempre possivel efetuar a adicdo, a multiplicacdo e a
subtracdo, ou seja, a soma, o produto e a diferenga de dois numeros
inteiros resultam sempre um numero inteiro. E todas as propriedades das
operagdes em IN continuam validas em . Ja da divisdo de dois numeros
inteiros nem sempre resulta um numero inteiro:

(-8): (+2) =-4 - é possivel em

(-7): (+ 2) = ? -nao é possivel em

Lembrando também que fracdo aparente é aquela que indica um

. L 12 8 . . .
numero inteiro: -~ = 3; - 5 - 4; etc... Dai a necessidade de ampliar o

conjunto introduzindo as fragdes nao aparentes. (DANTE, 2005, p.18)

Operagoes basicas da matematica envolvendo niumeros inteiros:
Para Dante (2005, p.18), todos os numeros positivos, negativos e o zero

pertencem ao conjunto dos numeros inteiros.

Antes de tratarmos das operagdes com numeros inteiros, devemos
recordar quais elementos fazem parte desse conjunto. Pertencem ao
conjunto dos numeros inteiros todos os numeros positivos, negativos e o
zero. Sendo assim:

Z={..-3,-4,-3,-2,-1,0,+1,+2,+3,+4..}
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As operagbes com numeros inteiros estao relacionadas com a soma,
subtracao, divisdo e multiplicagdo. Ao realizar alguma das quatro operagdes
com esses numeros, devemos também operar o sinal que os acompanha.
Dante (2005, p.18).

Adicao de numeros inteiros: Na adicdo de numeros inteiros, somam-se as
parcelas usando a Regra do sinal

e Na soma ou na subtragdo: some 0s numeros e conserve o sinal.

Sinais iguais: Soma e conserva o sinal: (+) + (+) = +. E para sinais diferentes:

Subtrai e conserva o sinal do numero maior: (=) + (=) = —
Exemplos:

+2+5=+7
+10+22=+32
-5-4=-9
-56-12=-068

Observe que na Regra do sinal teremos:

(+) + () = — — Esse menos indica que a operagao a ser realizada € de

subtracio.

=)+ &)

subtracao.

— — Esse menos indica que a operagao a ser realizada é de

Exemplos:

5 -8 = -3 — O maior numero é o oito; logo, o sinal no resultado foi negativo.

-5+ 10 =+ 5 — O maior numero € o dez; logo, o sinal no resultado foi positivo.

Multiplicagao e divisao de numeros inteiros:

e Quando vemos sinais iguais nas operagdes de multiplicacdo ou na diviséo

teremos sinal positivo no resultado. Observe:

(+) . (+) = (+) — Operagéo de Multiplicag&o.
(=) - (
(+) : (+) = (+) — Operagao de Divisdo
(=) (

—) = (+) — Operagao de Multiplicagéo.

—) = (+) — Operagéo de Divisao



26

Exemplos:

(+3). (+4)=+12
(-4).(-8)=+32
(-40): (-5) =+200
(+5):(+7)=+35
e Porém com sinais diferentes nas operagdes de multiplicagdo ou na diviséo

teremos como resultado sinal negativo. Observe:

(+) . (<) = () — Operagéao de Multiplicagao.
(=)
(+)
-)

. (+) = (=) — Operacgao de Multiplicagao.
: (=) = (=) — Operacéao de Divisao
H(

+) = (=) — Operagéao de Diviséo
Exemplos:

(+ 6) (-7)=-42
(-12). (+2)=-24
(+100):(-2)=-50
(—125):(+5)=-25
E para ndo esquecer das regras para as operag¢des de multiplicacdo e divisdo

com numeros inteiros

Resumindo:

(+) . (+) =+ Ou seja, o amigo do meu amigo, € meu amigo também.

(+) . (-) = - O amigo do meu inimigo, € meu inimigo.

(-) . (+) = - O inimigo do meu inimigo, € meu inimigo.

(-) - (-) =+ O inimigo do meu inimigo, € meu amigo.

Ou seja, primeira regra: Se os dois numeros possuirem o0 mesmo sinal, logo o

resultado sera positivo e segunda regra: Se os dois numeros possuirem sinais

diferentes, o resultado sera negativo
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3.1.Dificuldades para calcular

Veremos muitos casos de estudantes com dificuldades para realizar calculos
simples. Ou também aqueles que nao conseguem visualizar o caminho para
encontrar a solu¢gdo de um determinado problema. As dificuldades sao inumeras, e o
professor deve se preparar para enfrentar e transpor esses obstaculos.

A crianga com dificuldades em matematica, por algum motivo, em algum
momento de seu aprendizado, ndo absorveu e/ou assimilou os conceitos a ele
apresentados, pois o conhecimento € algo construido, precisamos de uma base de
conhecimento para avangar em outros conceitos mais complexos, porém se um
conceito basico nao for bem assimilado pelo aluno, compromete a sua evolugéo na
matematica.

Ensinar matematica € um trabalho arduo pois devido a grande rejeigéo por pare
dos estudantes o professor deve estar frequentemente se atualizado sobre novas
metodologias e alternativas para o ensino e aprendizagem, procurando novas
tecnologias na area. Para muitos isso € uma grande dificuldade e acaba refletindo
no rendimento escolar.

A importancia dos exercicios € a de fixar conhecimento e testar se o estudante
aprendeu da forma correta. Por esse motivo normalmente é aplicado apds a
apresentacdo de novos assuntos ou topicos. Porém esses exercicios acabam
fadigando a crianga, principalmente aquelas com dificuldades para calcular os
distanciando ainda mais de um aprendizado prazeroso e produtivo.

A insercdo de jogos em sala de aula é uma estratégia pedagogica que
conquista a crianga que incentiva a superar as dificuldades, na disciplina, e muitas
vezes pode preencher lacunas deixadas por topicos nao compreendidos
anteriormente e este trabalho pode auxiliar nas metodologias utilizadas e

compreender os efeitos do uso de jogos nestas situagoes.

4. PROPOSTA DE SEQUENCIA DIDATICA PARA O ENSINO DAS OPERAGOES
BASICAS COM NUMEROS INTEIROS

4.1.Para compreender a Sequéncia Didatica

Para falar em sequéncia Didatica, devemos falar de Guy Brousseau, esse autor
€ referéncias no assunto, pois foi quem incentivou essa didatica a se tornar

disciplina cientifica.
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Guy Brousseau, um dos pioneiros da Didatica da Matematica
Francesa. Professor aposentado do IUFM (Instituto Universitario de
Formacgao de Professores), em Aquitaine e da Universidade de Bordeaux 1,
situados na Franga. Ele ganhou a ‘Felix Klein Medal’ da Educagao
matematica em 2003, da Comissao Internacional de Instrucao matematica
(ICMI), em reconhecimento a contribuicdo que tem tido sobre o
desenvolvimento educagdo matematica como um campo de investigagao
cientifica, no campo tedrico, implementando esta investigacédo a estudantes
e professores. (RAMOS, 2019,p.10)

E sobre suas teorias podemos saber que:

A didatica da matematica estuda as atividades didaticas que tem como
objetivo o ensino naquilo que tem de especifico dos saberes matematicos,
propiciando explicagdes, conceitos e teorias, assim como meio de previsao
e analise, incorporando resultados relativos aos comportamentos cognitivos
dos alunos (referéncia a Piaget),além dos tipos de situag¢des utilizadas e os
fendbmenos de comunicacgéo do saber. (BROUSSEAU, 1996, p.44).

Muitos foram os autores que estudaram as teorias de Brousseau, e em suas
obras citaram e referenciaram o referido autor, pois as teorias do francés deram o
ponta pé inicial para diversas obras sobre as Teorias de Sequéncia Didatica.
Brousseau, em sua teoria didatica, propde interacdo entre o professor, o aluno e

saber.

De forma com que o professor seja o condutor responsavel por essas
interacbes em ambiente escolar. Podemos observar isso conforme o tridngulo

didatico, representado na figura 02.

Figura 2: Triangulo didatico

Saber

Epistemologia do professor Relac3o do aluno com o saber

O Professor < > O Aluno

Relacdo pedagodgica

Fonte: Adaptado de Almoulond (2007)

As teorias do referido francés influenciaram a forma organizacional de aplicar

os conteudos matematicos aos alunos, programando as agdes a serem tomadas,
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bem como analisar o conhecimento prévio da turma e participagdo ativa do aluno

neste processo.

Segundo Bittar (2017 apud LAMBLEM, 2018, p. 208), “a TSD considera
fundamental as interagbes entre os sujeitos e atribui papel primordial ao professor

como mediador do processo de aprendizagem”

Deste modo:

Além de organizar o meio e desenvolver a mediagdo, como uma tarefa final,
o professor faz a institucionalizagédo, ajudando os alunos na organizagao
dos conhecimentos, isto &, o professor mostra aos alunos como os
conhecimentos sdo vistos e organizados culturalmente, o objeto de
conhecimento ganha carater de universalidade. (LAMBLEM; BITTAR, 2018,

p. 208).

Sendo assim:

Uma série de situagdes que se estruturam ao longo de uma quantidade pré-
fixada de aulas, estas situagdes, devidamente estruturadas, tém como
objetivo tornar possivel a aquisicdo de saberes bastante claros, né&o
esgotando o assunto trabalhado. Desse modo, uma sequéncia didatica néo
pode, a priori, ter seu tempo de duragdo estipulado, de acordo com o
programado, pois o seu cumprimento leva em conta as necessidades e
dificuldades dos alunos durante o processo (PASSOS; TEIXEIRA, 2011, p.
6).

Tendo contato com todo o conteudo, e autores, que foram mostrados nesse
tépico iremos entao para outra fase, a do roteiro que sera detalhada no proximo

tépico.

4.1.1 ROTEIRO DA PROPOSTA APRESENTADA
Neste modelo de intervengao faremos uso de jogos e materiais manipulaveis.
Deste modo é necessario fazer alguma atividade para avaliar o nivel de

conhecimento da turma, como

° Exercicios de baixa complexidade.

° Apresentacao de conteudo de forma explicativa.

° Aplicacado de mais exercicios.

° Apresentacao do jogo escolhido e de um breve historico.

° Confecgcao dos materiais usado no jogo, nos casos de jogos de tabuleiro,

jogos com sorteio de questdes ou até mesmo jogos de cartas e etc.
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° Apresentacao das regras a serem seguidas.

° Mostrar aos alunos como se joga, com o exemplo de 3 rodadas.

° Deixa-los jogar entre si, porém sob supervisdo do professar para tirar duvidas.
° Aplicar uma avaliacdo para analisar o conteudo que foi exposto, sugiro

avaliagao oral, de forma leve e descontraida.

4.2SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia didatica foi desenvolvida para ser aplicada em 2 momentos,
porém é apenas uma atividade, devido a maioria das escolas n&o disponibilizarem
em um total de 5 horas/aulas para a disciplina.

4.21 Sequéncia1

Atividade 1

Pubico alvo: 7° ano do Ensino Fundamental

Conteudo abordado: Operagdes Basicas com numeros inteiros
Quantidade de horas/aulas: 2 horas/aulas ou 90min

a) Comecaremos as atividades em sala de aula, com um clima leve e
descontraido. Iniciando com revisdo do conteudo de numeros inteiros. De forma
explicativa mostraremos conceitos e operacdes basicas com inteiros.

b) Mostraremos exercicios simples e passaremos questdes para que O0s
estudantes pratiquem. Sugerimos exercicios com auxilio de cronébmetro para que os
estudantes adquiram agilidade em fazer contas sem o auxilio de papel, apenas
mentalmente.

c) Estimular o raciocinio sobre as propriedades de igualdade e atividades
envolvendo estes conceitos.

A relacdo de equivaléncia pode ter seu inicio com atividades simples, envolvendo
igualdade, como reconhecer que se 2+3=5 e 5=4+1, entdo 2+3=4+1. Atividades
como essa contribuem para a compreensdo de que o sinal de igualdade nao é
apenas a indicagao de uma operacgao a ser feita. (BRASIL, 2017, p. 268).

d) Certificar-se, através de exercicios que a classe compreendeu o assunto

ministrado.
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e) Solicitar e/ou informar aos estudantes os materiais a serem usados na
préxima atividade.

f) E logo verificar os locais de venda, os precos e as condi¢des financeiras dos
estudantes da turma.

g) Mostrar imagem ou o jogo ja pronto para ser utilizado para que os alunos
possam visualizar como far&o para confeccionar os jogos.

h) Publico alvo: ideal para ser aplicado no 4° e 5° anos do Ensino Fundamental.
Porém pode e deve ser adaptado para as demais séries do Ensino Fundamental,
para que os alunos possam relembrar o conteudo sobre operagdes com numeros

inteiros.

4.2.2 Sequéncia 2
A sequéncia 2 € a continuagao da primeira sequéncia, pois esta atividade foi
dividida em dois momentos.
Atividade 2
Pubico alvo: 7° ano do Ensino Fundamental
Conteudo abordado: Confec¢gdo dos materiais usados e pratica do jogo

Quantidade de horas/aulas: 3 horas/aulas ou 135min

a) Apresentar os materiais e iniciar a confecgdo dos jogos que serao utilizados
pela classe, neste caso sugere-se o jogo ASMD.
JOGO DA ADICAO, SUBTRACAO, MULTIPLICACAO E DIVISAO

Como jogar:
Passo 1: Selecione 5 jogadores;

Passo 2: Decida quem ira iniciar o jogo e qual a sequéncia entre os
Jjogadores;

Passo 3: Inicie o jogo pelo jogador 1.

Obs.: cada jogador s6 tem direito a uma jogada por vez.(VERAS,2014)

b) Apresentar o jogo, de preferéncia com video explicativo, aos alunos
mostrando suas regras. Conforme podemos assistir  pelo link:
https://www.youtube.com/watch?v=W_ZkMGoGvRk&t=63s

c) Regras:


https://www.youtube.com/watch?v=W_ZkMGoGvRk&t=63s
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Cada jogador ira jogar os 3 dados na sua vez; apos obter o resultado nos
dados, sera necessario realizar uma conta utilizando as operagdes
matematicas (pode ser duas operagbes diferentes ou iguais), se acertar,
coloca a tampinha no numero da conta desejada; se errar, ndo acontece
nada e é a vez do proximo e se ndo souber passa a vez.

Para colocar a sua tampinha de garrafa no numero que esta no tabuleiro
deve respeitar a sequéncia de 1 a 10;

E necessario que o resultado dessa operagéo seja o nimero da sequéncia
que o jogador esta jogando. Ex: nos dados dao os nimeros 4,3 e 2eo0
aluno inicia pelo numero 1 do tabuleiro, ele tera de realizar uma operagéao e
o resultado necessariamente necessita ser 1: 3+2-4=1.

Vence quem alcangar o numero 10 primeiro. .(VERAS,2014)

d) Jogar 3 rodadas teste para que eles possam entender o funcionamento do

jogo.

Materiais usados no jogo

Figura 3: MATERIAIS DO JOGO ASMD

Fonte: ProfessorPhardal https://www.soescola.com/2016/11/jogo-da-asmd-adicao-subtracao.html

Figura 4: JOGO COM DADOS

Fonte: ProfessorPhardal https://www.soescola.com/2016/11/jogo-da-asmd-adicao-subtracao.html



https://www.soescola.com/2016/11/jogo-da-asmd-adicao-subtracao.html
https://www.soescola.com/2016/11/jogo-da-asmd-adicao-subtracao.html
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Figura 5: TABULEIRO DO JOGO ASMD

_ TJOG6O0 DA ASMD (+) (-) (=) (=)
10 | 10
=) o
8 8
F 7
6 6
5 5
a 4
3 3
2 2
1 1

Fonte: ProfessorPhardal https://www.soescola.com/2016/11/jogo-da-asmd-adicao-subtracao.html

e) Apds a confecgdo dos jogos, como mostram as figuras 4, 5, ,7 e 8. Devemos
separar grupos com no maximo 5 integrantes para iniciar o jogo.

f) Sugiro que o professor faga uso do crondmetro, para controlar o tempo de
resposta dos participantes, estimulando assim que os jogadores realizem os calculos
com rapidez e anime mais ainda o sentimento de competigao entre os participantes.
g) Fica ao critério do professor fazer uso de recompensa para o ganhador do

jogo
CONSIDERAGOES FINAIS

Através deste trabalho conseguimos perceber que os jogos educacionais sao
usados no ensino e aprendizagem desde o século passado, e também foi deixado
de lado por um tempo devido ter sido assimilado a brincadeiras infantis, n&o

mostrando assim seu real valor, neste caso, para o ensino da Matematica.

Vale lembrar também que o uso de jogos e materiais manipulaveis devem ser
utilizados com programagao prévia e que seja bem definido seus objetivos,
intensbes e resultados. Bem como analisar criteriosamente o conteudo do saber
matematico aplicado as atividades escolhidas para serem apresentadas e a escolha

da metodologia usada para essa proposta foi a sequéncia didatica.

A sequéncia didatica € uma metodologia que, no Brasil, foi mais estudada e
propagada com Guy Brousseau, entre as décadas de 1980 e 1990, metodologia
essa que PASSOS e TEIXEIRA (2011) e LAMBLEM e BITTAR, (2018) mencionaram


https://www.soescola.com/2016/11/jogo-da-asmd-adicao-subtracao.html
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em suas obras, e deram énfase a importancia dessa nova forma de abordar o ensino

da matematica.

E nesse momento de mudangas, nas areas do comércio e produgao de
produtos que vimos o surgimento de novas tendéncias na educagao matematica que
sdo: Etnomatematica, modelagem tecnologias, resolu¢cao de problemas e filosofia do
ensino da matematica. Essas mudangas aconteceram e nos mostraram novas

alternativas de ensino inclusive com a utilizagédo de jogos e materiais manipulaveis.

Novas formas de abordagem para solucionar problemas antigos e recorrentes,
no qual os alunos sempre reclamam. A monotonia e repeticdo na abordagem com
giz e explicagcbes longas e cansativas acabam por desestimular e tirar o prazer de
aprender, os exercicios longos e dificeis acabam corroborando para o pouco

aproveitamento das aulas.

Diante dessa falta de estimulo, por muitas vezes encontramos diversos alunos
que rejeitam e dizem odiar matematica, muitos chegam a dizer que n&o conseguem
entender nada da matéria, e outros acham totalmente desnecessaria para o

cotidiano e nédo conseguem enxergar sua aplicabilidade.

Este trabalho de conclusdo de curso propds possibilidades de intervencdes
didatica com o uso de jogos, com o intuito de dar outra alternativa pedagdgica, mais
leve, prazerosa e focada também na interagdo social contribuindo para a formagao

da linguagem e do pensamento do estudante.

Com este estudo foi possivel constatar que, para o trabalho com numeros
inteiros, o uso de jogos e materiais manipulaveis possibilita a criagdo de diferentes
alternativas didaticas capazes de auxiliar no trabalho docente e promover a

aprendizagem.

Reconhecem-se as limitacbes deste estudo, uma vez que diferentes
possibilidades metodoldégicas se colocam como relevantes no campo da Educagao
Matematica, a exemplo do uso da histéria, da resolucdo de problemas e outras
metodologias de ensino. Isso deve nos instigar as novas experimentagdes e

proposi¢cdes em futuros campos investigativos.
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7 Ultimo acesso em 21/02/2023

As Figuras 3, 4 e 5 disponiveis pelo site: https://www.soescola.com/2016/11/jogo-
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