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Introducéo

A Matematica, na maioria das vezes, é considerada pelos alunos como a disciplina onde se encontra
mais dificuldade. Segundo os resultados obtidos pelas avaliacdes da educacdo basica, realizadas
pelo INEP, o desempenho dos estudantes no Brasil em relagdo & matemaética é baixo, aumentando
assim o indice de reprovacao. A partir disso, percebemos a falta de interesse por parte dos alunos
em relacdo a aprendizagem dos conteidos matematicos e isto pode estar interligada a pratica
pedagdgica usada pelo professor. Sendo assim, a pesquisa teve como objetivo a avaliacdo de uma
metodologia de ensino usando o recurso de jogos para 0 ensino da Matematica para a construgao
dos conceitos das operacBes basicas, na tentativa de despertar o interesse dos alunos do ensino
fundamental e a partir disso compreender como essa metodologia alternativa que desenvolvemos na
escola se enquadra na teoria das situacdes didaticas.

A utilizacdo de jogos no ensino da matemética € de suma importancia para o desenvolvimento do
pensamento critico e raciocinio légico. Apesar de muitos educadores ignorarem 0S jogos cOmo um
recurso pedagdgico, estes sdo facilitadores da aprendizagem, pois despertam o interesse do aluno
por fazer o uso de uma linguagem mais atraente, constituindo-se numa pratica inovadora e
prazerosa, obtendo resultados eficientes.

Até mesmo os jogos mais simples tém um carater de aprendizado como aponta Fernandes (1995):

[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de propésitos dentro do contexto de
aprendizado. Um dos usos basicos e muito importantes € a possibilidade de construir-se a
autoconfianga. Outro € o incremento da motivagdo. [...] um método eficaz que possibilita
uma prética significativa aquilo que esta sendo aprendido. Até mesmo o mais simplorio dos
jogos pode ser empregado para proporcionar informac8es factuais e praticar habilidades,
conferindo destreza e competéncia. (p. 2)
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Com isso, ao se propor 0s jogos matematicos como instrumento para chegar a despertar o interesse

do aluno, os alunos podem aplicar as técnicas matematicas adquiridas, na busca de desenvolver e
melhorar as habilidades que compdem o seu raciocinio l6gico. Além de melhorar na metodologia de
ensino, o professor tem a oportunidade de também favorecer o ambiente na sala de aula,
propiciando a troca de experiéncias, discussOes, interacdo entre professor e aluno, visando assim
tornar as aulas mais interessantes e desafiadoras.

Entendendo a importancia dos jogos como recurso didatico, é valido entender como a pesquisa se
enquadra na teoria das situacfes didaticas, desse modo, na presente pesquisa a situacao didatica
demarca-se no ensino do conteudo adicéo e subtracdo de nimeros inteiros que foi abordado em um
primeiro momento pelo professor por meio de explicacdo da definicdo de numeros inteiros e em
seguida a proposta de um exercicio, com a intencao de possibilitar a aprendizagem dos alunos. Uma

situacdo didatica segundo Brousseau (1986) é

... um conjunto de relacBes estabelecidas explicitamente e ou implicitamente entre um aluno
ou um grupo de alunos, num certo meio, compreendendo eventualmente instrumentos e
objetos, e um sistema educativo (o professor) com a finalidade de possibilitar a estes alunos
um saber construido ou em vias de constitui¢do (...) o trabalho do aluno deveria, pelo
menos em parte, reproduzir caracteristicas do trabalho cientifico propriamente dito, como
garantia de uma construcéo efetiva de conhecimentos pertinentes. (p.8)

Em outro momento, se d& a situacdo adidatica, que é uma situacdo em que o aluno continua a
aprender mesmo sem a presenga do professor, de forma independente, sendo assim os alunos
passam a agir e construir seus proprios conhecimentos, isto é, a situacdo adidatica se deu no
momento em que os alunos adquiriram um novo método de aprendizagem com a realizacdo do jogo.
Os alunos aprenderam um conceito que foi capaz de utiliza-lo fora do contexto de ensino, e isso é
uma ideia que poderia ser produzida artificialmente nas escolas. E o que estamos chamando de
situacOes adidaticas, quando o aluno trabalha de forma autdnoma, onde a interferéncia direta do

professor ndo vai ocorrer. Segundo Brousseau (apud PAIS 2002, p.68)

Quando o aluno se torna capaz de por em funcionamento e utilizar por si mesmo o saber
gue estad construindo, em situacdo nao prevista em qualquer contexto de ensino e também
na auséncia de qualquer professor, estd ocorrendo entdo o que pode ser chamado de
situacdo adidatica.

Compreendendo os dois momentos realizados e em qual situacdo se enquadram,
respectivamente. A aplicagdo do jogo surge como uma estratégia pedagogica que sustenta as
situacOes nas quais os alunos sdo colocados, pretendendo que o mesmo tenha papel decisivo na

construcdo do conhecimento.
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Metodologia

Para o desenvolvimento da pesquisa optamos por uma abordagem qualitativa. A pesquisa aconteceu
em uma escola pablica da Rede Estadual de Ensino da cidade de Carpina, Pernambuco.
Desenvolvemos em uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental, em um universo de 32 sujeitos, 0
conteudo adicdo e subtracdo de numeros inteiros, sendo apresentada uma metodologia alternativa
aos alunos para praticarem através do jogo.

Para a coleta dos dados foi aplicada uma questdo, a questdo sdo operagdes onde os alunos
precisariam resolver e obter a resposta. A mesma questdo foi aplicada em dois momentos. O
primeiro momento apos a explicacdo do conteddo como objetivo de tracar o perfil dos alunos em
relacdo a explicacdo. O segundo momento apos a aplicacdo do jogo referente ao conteldo, esse
momento teve como objetivo investigar se com a aplicagdo do jogo iria contribuir
em uma melhor resolucéo da questdo proposta.

A pesquisa se deu em dois momentos. A principio, como ja mencionado, o contetudo adicdo e
subtracdo de numeros inteiros foram abordados pelo professor na turma do 6° ano do Ensino
Fundamental por meio de uma metodologia convencional, ou seja, aula expositiva. No segundo
momento, como forma de finalizar o contetdo, foi aplicado o jogo, sendo assim, a turma formou
grupos com quatro pessoas, para que executasse o jogo em duplas.

Os jogos foram confeccionados para repassar para 0s alunos em sala de aula apds a explica¢do do
conteudo, o jogo € composto por um tabuleiro contendo os ndmeros inteiros de -20 a 20, dois
dados, um com faces numeradas de 1 a 6 e outro com faces apresentando os sinais positivo (+) e
negativo (-). A figura a seguir ilustra o jogo confeccionado

Figura 1 — Jogo confeccionado

Fonte: Autoria propria
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A execucdo do jogo acontece da seguinte maneira: 0 jogo possui ponto de largada e chegada, no

ponto de largada contendo dois circulos de cores distintas, onde cada cor representava uma dupla. A
dupla lancava os dados, um de cada vez, e obtinha um resultado, positivo ou negativo, a partir do
resultado as duplas progrediam uma casa ou regrediam de acordo com a explicacdo de adicéo e

subtracdo de nimeros inteiros.
Resultados e Discussao

Inicialmente, os alunos mostraram estar acostumados com o0 ensino do conteudo por meio da
abordagem mecanica, mas foi possivel notar que os resultados na questdo aplicada nao
correspondiam da mesma maneira, apesar de estarem acostumados com o tipo de abordagem, eles
encontraram dificuldades na resolucdo, entdo, no segundo momento da aula, com a aplicacdo do
jogo, a aula se deu de forma dindmica, interativa e estimulante e ap6s a aplicacdo novamente da
questdo foi possivel perceber que os alunos passaram a ver o contelido trabalhado de forma mais
interessante e melhor de ser compreendido. Na realizacdo da atividade proposta, ou seja, da
aplicacdo do jogo, 0 mesmo se tornou um facilitador de aprendizagem.

Percebemos que os alunos se preocuparam em de fato concluir o jogo, e realmente reconhecer
nimeros inteiros e suas sequéncias, determinar o oposto dos numeros inteiros, onde no modo
mecanico, ndo percebemos essas indagac¢des durante a abordagem do contetdo.

Quanto a aplicacdo do jogo como recurso didatico, os dados apontam que os alunos consideraram
que 0 mesmo contribuiu para a aprendizagem do contetido adi¢do e subtracdo de nimeros inteiros.
Os alunos perceberam que ao jogar e saber como avancar, eles préprios tiveram que relembrar o
conteudo e buscar a aprendizagem.

Foi possivel notar que os alunos tiveram um pouco de dificuldade em resolver a questdo apenas
com a abordagem mecénica e que apds a aplicacdo do jogo eles conseguiram responder a mesma
questdo com um melhor resultado, pois com o jogo os alunos também conseguiram aprender uns
com os outros. Os resultados apontaram que os conceitos e definicGes referentes a adicdo e
subtracdo de numeros inteiros presentes na aplicacdo do jogo foram refletidos na resolucdo da

questdio de forma satisfatoria. E possivel notar essa afirmagio nas seguintes respostas:
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Figura 2 — Resolucdo da questéo ap6s a aula expositiva Figura 3 — Resolucéo da questéo apo6s a aplicagdo do

mecanica jogo

Fonte: Elaborada pelo aluno Fonte: Elaborada pelo aluno

Conclusoes

Ao propormos, na devolucédo, a atividade de aplicar um jogo, nossa intencdo foi provocar uma
ruptura do contrato didatico baseado na pratica pedagdgica por meio de aulas expositivas
tradicionais e colocar os alunos em uma situacdo adidatica. A atividade proposta permitiu observar
que os alunos ficaram entusiasmados e satisfeitos em ter trabalhado, estudado e aprendido
Matematica, especificamente adi¢do e subtracdo de nimeros inteiros, usando 0 jogo como recurso.

Logo, nossa motivacao é trazer para a comunidade que a educacdo Matematica pode ser utilizada de
recursos didaticos como metodologia de ensino e assim objetivar o processo de ensino e

aprendizagem da Matematica.
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