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INTRODUCAO

No ensino de matematica existe uma dificuldade de aprendizado quando se
fala sobre os numeros inteiros, no entanto, um recurso muito util a este assunto, € o
trabalho com jogos. Segundo Brasil (2001, p.49), os jogos sao creio de desafios e
provocam no aluno, interesse e prazer. “Por isto, é importante que os jogos facam
parte da cultura escola, cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade

educativa dos diferentes jogos e o0 aspecto curricular que se deseja desenvolver”.

Desta forma, 0 uso dos jogos como recurso, € uma excelente metodologia,
bem como, o material concreto que geram uma maior aprendizagem. Assim, estas
atividades ludicas possibilitam uma melhor aprendizagem da Matematica que, pois
sdo cheios de desafios e surpresas, que certamente vao facilitar o entendimento

l6gico matematico.

Ainda, ao analisar Bigoloti (2011, p.20) percebesse que o ludico € a principal
ferramenta para se trabalhar com jogos no ensino visto que, cada vez mais esta
atividade € necesséaria, no entanto, faz-se lembrar que o planejamento é
determinante sendo o principal aliado ao professor, pois 0 uso consciente de uma

ferramenta didatica é o que garante o sucesso do jogo em sala de aula.

Os jogos tém outra funcdo importante que € aproximar os alunos da
matematica fato este € explicada pela motivacdo advinda dos mesmos, que séo

capazes de destruir barreiras mentais a motivacéo para a aprendizagem do aluno,



maneira que haja uma interagéo do aluno com os demais”. (GODOY; MENEGAZZI,

2011, p.4). Os jogos ainda proporiam a oportunidade do erro educativo onde o aluno
€ capaz de aprender com 0s colegas e o proprio objeto de aprendizagem o que é
muito significativo, pois, proporciona o raciocinio l6gico e a tomada de decisdes que
vao além do proposto perpassando para a vida.

Assim, sabendo-se do potencial dos jogos para o0 ensino ativo, surgiu a
proposta de construcdo de um material concreto intitulado de Kit Pedagogico varetas

relativas para se trabalhar com NUumeros Inteiros.
METODOLOGIA

O trabalho baseou-se na metodologia do jogo como recurso na pratica
educativa. Assim, foram realizados dois momentos: inicialmente na confec¢cdo do
jogo pelos alunos e posteriormente, a brincadeiras que despertou a criatividade e
desenvolvimento légico das criancas por meio deste jogo Varetas Relativas.

O material foi confeccionado na escola de ensino fundamental de Cabaceiras-
PB, com alunos do 7° ano do ensino fundamental em uma sala com 30 alunos. O
material utilizado para construcdo do jogo foi de facil manuseio, que a escola ja
dispunha como: cartolina de cores diversas para construcdo de fichas, tesouras,
réguas, tintas, pinceis, lapis coloridos e palitos de picolé ou de churrasco, para

construcdo do jogo.

No segundo momento as equipes ou em duplas brincaram com o Jogo
Valetas Relativas, de forma que percebessem a melhor maneira de ganhar o jogo,
onde o professor neste momento fez uso de sua funcdo de mediador do processo
realizando questionamentos, que visavam mostrar de forma intuitiva as operacgoes

com numeros inteiros.
RESULTADOS E DISCUSSOES

O Jogo Varetas Relativas baseasse na relacdo entre as cores e 0s numeros
associados a ganhar ou perder um determinado valor, pois, para cada cor retirada

significa responder uma pergunta das fichas de valor relativo a um nivel de
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conhecimento. Assim, ganha o0 jogo quem em menos jogadas tirar numeros de
saldos positivos, depois de descontadas os saldo negativos. Logo, este jogo
trabalhar as operacbes de adicdo e subtracdo de numeros inteiros, mas também

pode ser usado para multiplicacéo e diviséo.

No primeiro momento, 0s alunos encontravam-se impacientes e curiosos, pois
se tratava de algo novo e era uma atividade diferente, ndo sé por isto, mais o fato de
ser uma aula de matematica o que é por muitos considerado, estranho ou diferente.
Visto que: alguns alunos tém a concepcédo que a matematica € aquela de “fazer
conta”, e do quadro e giz, 0 que ndo aconteceu nestas aulas, ja que foram de

intensa construgao e interagdes entre 0S mesmo.

Porém, o foto dos alunos terem esta concepcdo da matematica, foi o que
despertou a vontade de fazer diferente, pois viam aqui uma nova matematica de
descobertas e desafio que ndo estava no livro didatico e sim, em plena construgéo
por eles proprios (figura 1). E assim, sabiam que iria usa-las num segundo momento

do trabalho, que seria a brincadeira.

Figura 1

Confeccado do Material Concreto

Sabendo que, a aprendizagem € um processo continuo e nao se faz por
acaso. Assim os alunos, foram orientados a formarem grupos e realizasse a divisdo
das tarefas, estas que tiveram plena responsabilidade e liberdade dos mesmos para
fazerem de seu modo, a Unica restricdo era que todos trabalhassem e néo fosse
excluido ninguém. Com isto, 0os mesmo ganhariam tempo e facilitaria a
aprendizagem de todos, ficando apenas ao professor o papel de mediador do

conhecimento.

Nesta segunda etapa, que foi a brincadeira com o kit varetas relativas os

alunos passaram a perceber que tinham que retirar varetas de cores especificas
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para levarem vantagem e nao sairem perdendo no final do processo, entenderam

assim a logica da brincadeira.

Também nesta etapa, os alunos comecgaram a se perguntar, por que de terem
muitas varetas e possuirem poucos pontos, mas logo descobriram o significado
disto. Pois, o fato de errarem cada vez mais diminuia os pontos no final da

contagem, dependendo das cores das varetas.

Assim, o alunos avancaram cognitivamente com 0 uso jogo, que € sugerido
por Starepravo (2009, p.19), como sendo uma abordagem que “favorecem as
(re)elaboragbes dos conhecimento prévio e levantam hipGteses, testam sua
validade, modificam seus esquemas de conhecimento e avangcam cognitivamente”.
O que é importante na construcdo do conhecimento matematico através de

constantes desafios aos alunos.

Ainda, é importante destacar o quanto o manuseou do material concreto

(figura 2), despertou o raciocinio l6gico, a coordenagdo motora.

Figura 2

Atividade pedagdgica com o kit por alunos

Rego e Rego (2000, p.17) argumenta que, a utilizar do material concreto,
desenvolve no aluno “o gosto pelo prazer da descoberta e o instiga ainda mais a
enfrentar desafios e vencé-los tornando-o um individuo autdnomo e capacitado a

agir.”

O que realmente aconteceu visto pelo intenso interesse, pois era notavel pela
forma com que realizavam as operagfes, sem restricdes. Pois a matematica aqui,
nao era tida por estes, como exercicios rotineiros e sim brincadeira. O que faziam

naturalmente em casa ou qualquer ambiente. Assim, facilitou a aprendizagem, pois



o

estdvamos partindo de algo conhecido e atrativo, para chegar ao desconhecido que

seriam as operacfes com numeros inteiros.
CONCLUSAO

Percebemos que a atividade proposta levantou nas aulas um maior interesse
dos alunos, motivados pela natureza da abordagem de como a situacao foi colocada
por meio de um jogo, que aconteceu de maneira mais prazerosa, motivadora e
divertida.

Pois, o professor quando *“utilizar-se do jogo, enquanto material concreto
proporciona uma aprendizagem mais significativa para a crianga, uma vez que 0
jogo faz parte do universo ludico” (BIGOLOTI. 2011, p.15).

Assim, é determinante a postura do professor ao escolher um jogo, pois 0 uso
consciente dessa metodologia € o que garante o sucesso do jogo em sala de aula.
Assim, o “planejamento € importante e ndo deve ser descuidado pelo professor”
(REGO; REGO. 2000, p. 21) .

Enfim, os jogos no ensino de matematica desperta o desenvolvimento do
pensamento ludico e intelectual dos alunos, o que sem duvida, o conhemento se dar

de forma clara e duradora.
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