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Resumo: O presente trabalho descreve uma experiéncia vivida por bolsistas do PIBID/UEPB. Apo6s
alguns momentos de observagdes feitas em turmas da Escola Municipal de Ensino Fundamental Judith
Barbosa de Paula Régo, constatamos um grande déficit em Multiplicagdo entre Numeros Racionais.
Para amenizar essa dificuldade realizamos uma adaptagdo de um jogo criado por dois mestrandos da
UEPB. Fizemos também a adaptacdo do material dourado levando em consideracdo apenas uma face do
material, usando a ideia de &rea de retangulos. O jogo, além do material dourado, faz uso de tecnologia,
tais caracteristicas foram pensadas para que os alunos se envolvessem e despertassem o interesse em
aprender matematica. A aplicacéo foi feita em dois momentos, primeiro desenvolvemos atividades com
material dourado e o outro, a realizagdo do jogo. Foi notéria uma intensa interagdo das turmas em ambos
0s momentos. O Material Dourado proporcionou aos alunos entenderem os valores posicionais dos
nimeros decimais e aprenderem um novo método de obter o produto. Com 0 jogo conseguimos a
atencdo e concentracdo dos mesmos, onde possibilitou a aula mais dindmica e tornou o célculo das
operagOes gradativamente mais &gil durante as jogadas.

Palavras-chave: PIBID, Jogos de Reforco, Material Dourado.

INTRODUCAO

Ao estudar os nimeros racionais uma das maiores dificuldades estd na multiplicacdo
dos mesmos na forma decimal. Os alunos associam o deslocamento da virgula no processo da
adicdo com o da multiplicacdo. Este trabalho mostra os jogos como uma alternativa para
abordar este tipo de operacdo matematica relacionando a multiplicagdo com o conceito de area.

Por meio de observacdes realizadas em agosto de 2018, chegamos ao consenso que a
maioria dos alunos das turmas de 9° ano da Escola Municipal de Ensino Fundamental Judith
Barbosa de Paula Régo estavam com dificuldade neste tipo de operacdo matematica. Para

superar este impasse e tornar o estudo de matematica mais dinamico para eles, decidimos
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utilizar os jogos como recurso pedagogico. Por ser um material que apresenta muitas

potencialidades para o ensino de Matematica.

O Jogo Matematico proporciona o raciocinio, a participacdo intensa do aluno, a
interacdo com os outros colegas, além das decisdes tomadas sobre suas jogadas e estratégias
que poderdo afetar ou ajudar o grupo (GRANDO, 1995, p.35). O planejamento e a aplicacéo
dos jogos foram feitos por nés, bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de Inicia¢do a
Docéncia (PIBID/UEPB) na subarea de Matematica.

A metodologia foi aplicada em dois momentos no qual o primeiro consistiu em explicar
a multiplicacdo dos nimeros racionais com o material dourado e o segundo, a utilizagdo de um
jogo que aborda diferentes representacdes dos nimeros racionais em diversas situacdes, seja
em atividades de matematica ou situacdes do cotidiano. Neste ultimo momento mencionado,
uma das ferramentas utilizadas para incentivar os alunos a participarem do jogo foram as cartas

de codigo QR code® e o leitor das mesmas.

METODOLOGIA

A dificuldade mais significativa constatada nas aulas de observacdes foram as operacdes
de multiplicagdo com numeros racionais. Decidimos entdo utilizar jogos para ajudar os alunos
a superar esta dificuldade e incentiva-los a praticar os calculos de forma mais dindmica. Esta
foi uma das estratégias utilizadas, pois os alunos estavam desgastados devido as avaliacdes e

recuperacdes no final do ano letivo. A atividade foi desenvolvida em dois momentos:

1° Momento
Os materiais utilizados foram:

e 3 caixas do Material Dourado;

e Elasticos/ligas de borracha;

e Folha de oficio;

e Lapis de quadro.

Inicialmente, organizamos os alunos em equipes e distribuimos o material dourado aos

mesmos. Apresentamos cada peca do material, logo ap0s, mostramos uma maneira rapida e

préatica de calcular a tabuada de 1 a 9 utilizando uma placa e duas ligas de borracha. O método

5 Cadigo QR é um cadigo de barras bidimensional que pode ser facilmente escaneado usando a maioria dos
telefones celulares equipados com camera. Esse codigo é convertido em texto, imagem etc. (83) 33223222
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consiste em posicionar a liga de borracha na quantidade de cubinhos que representa o primeiro

fator da multiplicag&o, na horizontal ou na vertical. O segundo fator sera representado da mesma
forma citada anteriormente, porém do “lado” que ainda ndo foi utilizado. O produto obtido sera
a quantidade de cubinhos presentes entre estas duas ligas de borracha.

Solicitamos aos alunos que fizessem alguns exemplos com o material dourado. Quando
estavam dominando esse método, mostramos a adaptacdo do material para nimeros decimais.
Ja que o material foi criado para opera¢Ges com Numeros Naturais.

A adaptacdo do material dourado tem o seu foco na multiplicacdo, utilizando as arestas
e as faces superiores da placa, barra e cubinho, sendo as arestas o primeiro e segundo fator da
multiplicacdo e as areas das faces superiores o produto da multiplicacdo. Veja a figura abaixo:

Figura 1 - Adaptacao do Material Dourado
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Fonte: Alunos do PIBID

Area das faces superiores das pecas do material dourado:
o A placatem 1 unidade de area;

o Abarratem 0,1 unidade de érea;

o O cubinho tem 0,01 unidade de area.

A multiplicacdo de um ndmero inteiro com um nimero decimal menor que um ou entre
dois numeros decimais menores que um consiste no método citado anteriormente. Na
multiplicacdo de um nimero decimal maior que um com outro nimero, seja decimal ou inteiro,
deve-se decompor o nimero na parte inteira da parte decimal e aplicar a propriedade
distributiva. Contando com duas operac6es para serem representadas com o material dourado.

Efetuando o método anterior com cada operacdo, para enfim, somar as areas e obter o produto.

2° Momento
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Este momento constou da aplicacdo da adaptacdo de um jogo criado por mestrandos da

Universidade Estadual da Paraiba. Um jogo de cartas com uso de codigos QR, onde a funcédo
principal € chamar atencdo dos alunos e fazer com que eles se envolvam com o jogo, levando
em consideracao que € uma tecnologia composta por aplicativos disponiveis para celulares e a
maioria dos alunos possuiam tal aparato tecnoldgico. Inicialmente seriam os proprios jogadores,
0s encarregados por escanearem as cartas, porém a escola ndo possuia acesso a internet, entdo
utilizamos nossos celulares como leitor do codigo em questdo. Ademais, como o jogo faz uso
de cartas em que nao se sabe até certo momento o que tem nelas e o cédigo QR tem essa mesma
caracteristica, entdo é feita a passagem do conteido de algumas cartas para os cddigos QR,
continuando com a ideia de ocultar a informacéo. Os materiais usados para este jogo foram os
seguintes:
e Uma tabela;
e Elasticos/ligas de borracha;
e Material Dourado;
e Pecas para representar cada equipe;
e Leitor do cddigo QR,;
e Montantes de cartas envolvendo:
- Problemas com NuUmeros Decimais;
- Problemas matematicos diversos;
- Soma de Areas;
- NUmeros Inteiros;
- Cadigos QR.

Onde a turma foi dividida em quatro equipes, duas a duas, jogaram entre si. Distribuimos
0 material para as equipes. O jogo consiste em buscar duas representacfes distintas que
possuam a solucdo da carta de codigo QR, além disso a carta QR mostrard em qual monte de
cartas esta a solugdo. A equipe tera que encontrar uma representacdo no monte de cartas e depois
procurar outra representacdo na tabela.

Decide-se qual equipe iniciard o jogo, pois a mesma escolhe o monte de cartas ou a
tabela para procurar a solucéo e a outra equipe fica com o material que ainda ndo foi escolhido.
Apdbs embaralhar as cartas de cédigo QR, um representante da equipe retira uma carta QR e 0
professor utilizara o leitor do codigo instalado previamente no celular para decodifica-lo. O

aplicativo faz uso da camera para o escaneamento, onde o professor direciona para carta e em

poucos segundos terd na tela do celular o contetdo da carta, veja o exemplo:
(83) 3322.3222

contato@conapesc.com.br
www.conapesc.com.br



CONGRESSO

| \L_de
PESQUISA e ENSINO

emC|ENCIAS

CONAPESC

Figura 2 - Carta QR code. Figura 3 - Captura da tela do celular

TEXT

PROBLEMAS - 5 pessoas precisam
visitar casas de um vilarejo, se
cada pessoa ira visitar 9 casas

e cada casa moram 3 pessoas,
quantas pessoas moram nesse

vilarejo?

Search Ad

Copy Send
content S email

Fonte: Alunos do PIBID Fonte: Alunos do PIBID

Caso a equipe encontre a carta ou a solucdo na tabela que satisfaz o cddigo, a mesma ira
procurar no material ndo utilizado. O outro grupo procede do mesmo modo, contudo dependera
da equipe que iniciou o jogo para a escolha do material. Caso encontre a solugdo em ambos 0s
materiais, o representante poderé escolher uma nova carta com o c6digo QR.

A pontuacdo para a equipe que encontrou a solucdo satisfazendo as condi¢fes da carta
QR em qualquer monte de cartas vale 4 pontos, mas caso 0 monte de cartas seja problemas com
nimeros decimais ou inteiros a equipe tera que representar com o material dourado. Na tabela
a uma variagao na pontuacédo para cada coluna:

- Problemas com NUmeros Decimais vale 7 pontos;

- Problemas com Numeros Inteiros vale 5 pontos;

- Problemas Matematicos variados vale 5 pontos;

- Soma de Areas vale 4 pontos.

A equipe que encontrar a solucdo tanto nas cartas quanto na tabela tera um coringa. O
coringa permite a equipe avancar na coluna da tabela ou tirar a pontuacdo da outra equipe,
contudo o jogo termina quando algum grupo alcancar a linha de chegada na tabela. E ganha o

JOgo a equipe com a maior pontuacao.
JOGO
“A palavra Jogo, do latim locu, significa, etimologicamente, gracejo e zombaria, sendo

empregada no lugar de ludu, que representa brinquedo, jogo, divertimento e passatempo”
(GRANDO, 1995, p. 30). A etimologia da palavra Jogo € clara, contudo a busca por sua

definicdo ndo é simploria, pois a mesma delimita a abrangéncia do proprio conceito (GRANDO,
(83) 3322.3222
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1995, p.33). Além de Grando, outros estudiosos chegam a conclusdo de que ndo é possivel

definir Jogo. Segundo Moura:

Jogo é uma palavra, uma maneira de expressar 0 mundo e, portanto de interpreta-lo.
Precisamos reconhecer que estamos tratando de uma concepcdo complexa na medida
em que torna de nd de significacGes, giram valores bem diferentes: as no¢des abertas
a interpretacdes e, sobretudo, novas possibilidades de analise. Pode-se descobrir um
paradigma dominante em torno da oposicao ao trabalho, mas também potencialidades
diversas conforme se favoreca essa ou aquela direcdo de seu desenvolvimento.
(MOURA, 1991, p.24)

A definicdo de Jogo é uma tarefa dificil tanto pela complexidade do termo quanto por

existirem diversos termos com o0 mesmo sentido, como afirma Kishimoto:

O que oferece dificuldade para a conceituacdo de jogo é o emprego de varios termos
como sindnimos. Jogo, brinquedo e brincadeira tém sido utilizados com o mesmo
significado. (...) O sentido usual permite que a lingua portuguesa referende os trés
termos como sindnimos. Essa situacdo reflete o pouco avango dos estudos na area.
(KISHIMOTO, 1994, p. 7)

N&o se sabe ao certo quando ou onde surgiram, a dificuldade para catalogé-los esta
relacionado justamente pela palavra jogos ter varios sinénimos. Para identifica-los os autores
buscaram diversas caracteristicas para classifica-los, e assim, diferenciar das brincadeiras e
brinquedos. Caillois(1995) e Kishimoto(1990) atribuiram caracteristicas semelhantes para
definir os jogos: acontecem num espaco e tempo determinado, contendo regras previamente
estabelecidas, sendo uma atividade livre e ficticia da realidade dos jogadores.

Os jogos podem ser classificados pela funcdo, por tipos ou por categorias. Caillois
(1990) atribui as seguintes denominacoes:

Agdn —Jogos predominantemente competitivos. Ao final da competigdo terd um vencedor, sem
gue se tenha interferéncias do ambiente de jogo ja que o mesmo tem artificialmente a igualdade
de oportunidades para os jogadores. O agon estd presente, principalmente, nas competicdes
esportivas.

Alea - Jogos opostos ao conceito de agén. O jogador passivamente, ndo faz uso de qualquer
habilidade, pois a vitdria no jogo depende exclusivamente do destino ou da sorte. Estes jogos
sdo constituidos pelos diversos jogos de azar como roleta, bingo, loterias, dentre outros.
Mimicry - Jogos ficticios nos quais os participantes representam determinados personagens,
vivenciando uma experiéncia diferente da sua realidade. O mimicry sdo jogos que necessitam
de algum tipo de personalizagéo, ou seja jogos teatrais, RPG, etc.

Ilinx - Jogos cujo objetivo é a sensacdo de vertigem, alterando a percepg¢do do corpo humano.

Essa sensacdo pode ser provocada por giros, répidas trocas de direcdo, ou melhor, por

movimentacao corpdrea causada por meios naturais.
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Um jogo pode ser classificado por mais de uma denominagdo, porém nosso enfoque néo

estar em especificd-lo. Queremos apenas mostrar a complexidade e a abrangéncia do nosso
objeto de estudo. Este trabalho tem o objetivo de refletir sobre a importancia dos Jogos como

recurso pedagogico para facilitar a aprendizagem em Matematica.

JOGOS DE REFORCO NAS AULAS DE MATEMATICA

Os jogos matematicos sdo recursos pedagdgicos usados na construcdo e
aperfeicoamento dos conhecimentos matematicos. Sendo assim, podemos chamar de Jogos
Matematicos 0s jogos que necessitam essencialmente das habilidades matematicas como ldgica,
memo0ria, raciocinio rapido, percep¢do de formas e tamanhos, algebra, geometria, entre outros.

Como dito anteriormente, ndo se sabe ao certo quando e onde foram criados 0s jogos,
de forma semelhante, ndo sabe-se onde, na historia, foram introduzidos no ensino, mas o seu
uso no Ensino da Matemaética tem logrado resultados positivos entre alunos e professores
quando utilizado corretamente, pois, como afirma Malba Tahan “Para que 0s jogos produzam
os efeitos desejados € preciso que sejam, de certa forma, dirigidos pelos educadores” (TAHAN,
1968).

Sendo assim, se faz necessario que o educador conheca bem o jogo e que ele questione
o0 aluno sobre suas jogadas e estratégias para que 0 jogo seja um ambiente de aprendizagem e
criacdo conceitual. (MENDES e TROBIA, 2015).

Com a utilizacdo dos jogos no ensino de Matematica podemos alcancar diversos
objetivos, sendo estes, a interacdo, melhor participacdo dos alunos na sala de aula, a exposi¢do
de ideias entre os alunos, observaces e criticas feitas por eles. Os alunos aprendem com o0s
erros, onde cada erro ndo o desanima, mas o desafia a supera-lo, e além da possibilidade de
resolucdo de problemas o jogo ird proporcionar aos alunos uma aprendizagem prazerosa na sala

de aula. Assim como esté proposto nos Parametros Curriculares Nacionais:

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formagdo de atitude - enfrentar
desafios, lancar-se a busca de solugGes, desenvolvimento de critica, da intuicdo, da
criacdo de estratégias e da possibilidade de altera-las quando o resultado ndo é
satisfatdrio. (PCN, BRASIL, 1998, p.47).

O uso de jogos nas aulas de Matematica beneficiam tanto o alunado quanto o professor,
facilitando que o professor detecte dificuldades dos alunos em determinados conteudos e

fazendo com que os alunos mantenham atencao na aula, além de outras vantagens.
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E além destes beneficios, podemos citar que o uso dos jogos no Ensino de Matematica

tem o objetivo de despertar e incentivar, de forma ludica, o interesse do aluno pela disciplina
(MENDES e TROBIA, 2015).

JOGOS E TECNOLOGIAS PARA UMA AULA MAIS DINAMICA

O ensino de matematica continua em uma forma mecanica, sendo a mesma por muitos
anos, professor na lousa, copiando e resolvendo exercicios sobre um determinado contetdo
enquanto o aluno apenas observa e repete a forma na qual o professor realiza resolugdes. Como
afirma Souza (2006) “O ensino de matematica atravessa uma situacdo de grande desconforto,
tanto para quem aprende quanto para quem ensino” (SOUZA, 2006, p.44).

Nesse sentido, nos professores temos o dever de procurar formas divergentes para o
ensino de matematica, que facam o aluno interagir, se sentir desafiado e principalmente, que
ele interprete a matematica além dos papeis e numeros, conseguindo perceber o qudo a
matematica esta inserida no dia-a-dia.

No passar dos anos temos a tecnologia gradativamente mais inserida em nossas vidas,
estamos introduzidos em uma sociedade cada vez mais tecnoldgica, alunos de todas as faixas
etarias estdo envolvidos constantemente. Segundo Kenski (2012) “a presenca de uma
determinada tecnologia pode induzir profundas mudancas na maneira de organizar o ensino”
(KENSKI, 2012, p. 44).

Somando-se temos 0s jogos que tornaram-se um recurso pedagdgico bastante admirado,
por seus beneficios, ja discutidos anteriormente. Nossos alunos ficam mais acomodados, por
ser algo tdo intrinseco em sua infancia. Grando (2006) pontua que:

Os jogos encontram-se entranhados no ambiente sdcio-cultural dos alunos e,
neste sentido, evidencia-se a necessidade de respeitar e valorizar os jogos ja
de conhecimento do aluno, sejam os tradicionais, seja 0os que vdo sendo
culturalmente criados (GRANDO, 2006, p34).

Logo, o uso da tecnologia e jogos em sala de aula sdo recursos que podem gerar uma
atragdo maior do aluno, por serem elementos constantes na sua vivéncia, mas que devem ser
aplicados e associados de forma adequada pelo professor, para que 0 momento nédo se torne

uma aula sem sentido e seja proveitosa para ambos.

USO DO MATERIAL DOURADO PARA MULTIPLICACAO
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O Material Dourado Montessori é destinado a atividades que auxiliam o ensino e a

aprendizagem para efetuacédo das operacdes fundamentais (adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e
divisdo). Pois, com esse material os estudantes passam a ter uma imagem concreta, assim,
facilitando a compreenséo.

Para essa aula vamos trabalhar a multiplicacdo com esse material, que é feita por meio
da area de figuras retangulares (base x altura), utilizando os nimeros da operagdo como as

arestas (base e altura) da figura.
RESULTADOS E DISCUSSAO

No primeiro momento conseguimos aplicar as atividades com o material dourado em
todas as turmas. Em cada turma obtivemos resultados distintos. Ao apresentarmos o material,
alguns alunos afirmaram que ja tinham utilizado o mesmo em operac6es basicas com nimeros
inteiros. As turmas ficaram empolgadas em realizar as operagdes com o material, inclusive os
alunos que mostravam desinteresse nas aulas de matematica.

Inicialmente, alguns alunos associaram de maneira errénea a medida das arestas com a
area das faces, outros utilizaram a area da face superior para efetuar as operacdes matematicas,
nossa presenca nas equipes foi de suma importancia para que os alunos compreendessem o
método. Podemos analisar nas figuras abaixo:

Figura 4 - Formas que os alunos realizaram a multiplicacédo de 3 por 0,4.
\\

,_A

Fonte: Alunos do PIBID

De forma natural, os alunos utilizaram as barras para constituir uma placa, cubinhos
para constituir uma barra, a partir dessas situacdes perguntavamos ao grupo se poderia fazer

esta “troca”. Os mesmos justificavam o fato pela observagao do material, porém para associa-

lo com os numeros racionais precisou da nossa intervencao. 1sso nos mostra a importancia de
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um mediador, ou seja, de um professor que auxilie 0s grupos nas descobertas para se alcancar

0s objetivos desejados, principalmente, no ensino de matematica.

Para contribuir e alcancar os objetivos desejados, cada bolsista ficou auxiliando os
grupos nas duvidas que por ventura viessem a surgir. Esta abordagem contribuiu tanto para os
alunos que apresentaram dificuldade na multiplicacdo de nimeros racionais quanto para 0s
alunos que tinham desenvoltura nesta operagdo matematica. Alguns grupos representaram com
0 material dourado, o produto, mas ao perguntarmos como teriam chegado a esse resultado,
argumentavam com calculo mental. Proporcionando ao professor identificar o raciocinio
utilizado pelo aluno e mostrar novas formas de solucionar este tipo de situacao.

Em todas as turmas que aplicamos, uma em especial nos surpreendeu, por resolver as
operacdes utilizando outra representacdo. Agrupando as placas do material dourado e limitando
com barras as partes das faces que ndo seriam utilizadas, obtendo assim a solucdo. Esta turma
nos mostrou que apesar de termos utilizado os mesmos meios em todas as classes, cada aluno
tem uma maneira particular de adquirir o conhecimento matematico.

No segundo momento aplicamos 0 jogo em apenas uma turma. Devido ao periodo de
recuperacdes e revisdo para as avaliacGes finais, ndo foi possivel aplicar nas outras turmas.
Contudo, notamos que a maioria dos alunos participaram de forma intensa da atividade,
mostrando interesse nas jogadas.

Inicialmente surgiram algumas ddvidas de como realizar os primeiros movimentos no
J0go, mas apos poucas jogadas os alunos compreenderam melhor o funcionamento do mesmo.
Como a turma estava dividida em quatro equipes, separamos duas com um tabuleiro e as outras
duas equipes com o outro. Imagem do tabuleiro:

Figura 5 - Tabela usada no jogo

CHEGAI&A

=

Fonte: Alunos do PIBID
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Aplicamos a atividade de duas maneiras diferentes, em uma destas deixamos os alunos

mais livres, ou seja, assim que as equipes encontrassem as congruéncias, poderia retirar outra
carta QR. E na outra, aplicamos por turnos em que um grupo deveria esperar 0 grupo oponente
para encontrar todas as congruéncias para prosseguir nas jogadas.

Na medida em que 0 jogo avangou, notamos que os alunos tiveram um grande
envolvimento, tanto em fazer as suas préoprias opera¢des quanto em observar a outra equipe nos
erros ou acertos, monitorando e auxiliando os membros da sua equipe. Além de criarem diversas
estratégias utilizando o que aprenderam no primeiro momento para encontrar suas
congruéncias. Notamos que o melhor método para aplicar nessa turma foi deixar os alunos mais

livres, sem terem que esperar a outra equipe para avangar no jogo.

CONSIDERACOES FINAIS

Nos, alunos do PIBID/UEPB, inicialmente tivemos dificuldade em encontrar uma forma
de amenizar essa problematica, visto que tratava de algo tdo basico, mas que era de suma
importancia para eles.

No primeiro momento os alunos conseguiram compreender a ideia e todas as regras que
adotamos para uso do material dourado, alguns inicialmente tiveram dificuldade, mas ap6s
alguns exemplos conseguimos contornar e em sintese foi possivel alcancar nossos objetivos
iniciais com todos. No segundo foi mais complicado, ao agregar o jogo causou mais confusao,
infelizmente foi um fator desagradavel para alguns alunos, pois tinhamos que parar e explicar
novamente como eram as regras e com isso perdiamos tempo, no mais eles se envolveram e
puderam realizar 0 jogo, como esperavamos.

Em ambos momentos adquirimos a atencdo dos alunos, pois esse foi um dos pontos mais
preocupantes, em virtude que estavam no final do ano letivo e muitos ja tinham o pensamento
de que estavam reprovados. O uso dos jogos e da tecnologia foi bastante favoravel, foi trivial
para deixar a aula mais dinamica, fazendo com que tivessem uma interagdo superior e
conseguissem aprender de uma forma mais prazerosa.

Contudo, tivemos uma experiéncia satisfatoria, conseguimos obter éxito em nossos
objetivos principais, posto que pudemos identificar uma dificuldade pertinente nas turmas e
com uso de jogos e tecnologia ajuda-los, criando uma solucdo mais dinamica, facilitando o

aprendizado, que envolveu ndo sé aqueles alunos que participavam das aulas, mas também os

gue ndo mostravam interesse.
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