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USO DE JOGOS COMO PROPOSTA DIDATICA PARA O ESTUDO DE
OPERACOES COM NUMENROS INTEIROS

Gilvaneide Nascimento Silva !

As operagfes com numeros inteiros no 7° ano do ensino fundamental é um dos
conteddos maior relevancia e parece ser um dos menos compreendidos pelos discentes que
fazem parte deste ciclo de ensino. A fim de melhorar a compreenséo deste contetdo especifico,
nos bolsistas do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) da
Universidade de Pernambuco em andlise conjunta com os professores das escolas campo,
realizamos um levantamento das dificuldades encontradas pelos alunos e elaboramos atividades
gue objetivassem ajudar na fixacdo e compreensao das ideias centrais acerca das opera¢des com
nameros inteiros, podendo despertar nos mesmos uma melhor concentracdo e andlise dos
resultados obtidos. Assim, foram utilizados seis jogos como fundamentos préaticos para
despertar de maneira lGdica e educativa o ensino de matematica, dando aos professores
subsidios para a reelaboracéo de sua prdpria pratica de ensino. Tais jogos sdo denominados da
seguinte maneira: Bingo das OperacOes, Desafio do Labirinto Relativo, Circuito Zero,
Quadrado Mégico, O Segredo da Piramide, Tremind dos Inteiros. Podemos identifica-los a

sequir:

Desafio do labirinto relativo Circulo zero.
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Fonte: matematicainformaticauepr.pbworks.com Fonte: Proprio autor

1 Professor orientador: Mestre, Universidade de Pernambuco - PE, gilvaneide.silva@upe.br
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Quadrado Mégico O segredo da piramide Tremino do inteiros
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Fonte: matematicainformaticauepr.pbworks.com

A proposta de alternativas diferenciadas nas aulas expositivas com a utilizagdo de
atividades ladicas educativas a fim de minimizar as dificuldades encontradas com relacdo as
quatro operacdes dos numeros inteiros pelos discentes. Com isso, pretendiamos auxiliar no
raciocinio I6gico para o desenvolvimento do proprio senso critico, em relagdo ao processo de

ensino e aprendizagem.

Quando falamos de jogo logo lembramos de brincadeira, entretenimento, diversdo e
companheirismo. Porém, o jogo envolve muito mais que isso, uma vez que no decorrer das
jogadas envolve raciocinio e estratégia. E um elo entre o divertimento e o aprendizado. Os
alunos aprendem sem perceber que estdo aprendendo. Nesta perspectiva, o uso de jogos em sala
de aula, em especial nas aulas de matematica, se for bem orientado torna-se boa alternativa de

atividade para auxiliar o estudante na construgdo do conhecimento.

A utilizacdo de jogos nas aulas de matematica vem ganhando foco nos Gltimos anos,
segundo Moura (2005, p. 73) “Os congressos brasileiros sobre jogos realizados na Universidade
de Sao Paulo, em 1989 e em 1990, ja faziam referéncias ao jogo no Ensino de Matematica”. O
assunto também esteve presente em Encontros Nacionais e regionais de Educacdo Matematica.
Conforme Muniz (2010, p. 26), este interesse de utilizar os jogos como uma das ferramentas
nas aulas de matematica ocorre porque “(...) a relacdo entre jogos e aprendizagem matematica

sustenta-se na possibilidade de que todos os alunos possam, por meio dos jogos, se envolverem

mais na realizagdo de atividades matematicas.” Segundo Smole (2008, p. 9): “(...) 0 uso de
jogos implica uma mudanca significativa nos processos de ensino e aprendizagem que permite

alterar o modelo tradicional de ensino, que muitas vezes tem no livro e em exercicios
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padronizados seu principal recurso didatico.” Esse envolvimento percebe-se nas interagdes qu

o0s alunos demonstram no decorrer dos jogos.

O percurso metodoldgico foi o seguinte: Em um primeiro momento, apresentamos o
objetivo da oficina, apresentando 0s jogos como possiveis incentivadores no ensino da
matematica, de forma a privilegiar as opera¢fes no conjunto dos nimeros inteiros, por ser este

um contetido que parece causar maiores dificuldades entre os discentes.

Fonte: Proprio autor

Em seguida, separamos 0s materiais utilizados na confec¢do dos jogos, tais como:
cartolina, papel duplex, papel cartdo, cola, durex, tesoura, papel adesivo, giz de cera, caneta
hidrocor, emborrachado, régua, isopor, compasso, esquadros, caneta esferografica, lapis,
borracha, dados, baralho, pinos e pistola de cola quente. Logo ap6s, abordamos a construcdo

dos jogos e suas respectivas regras.

Foi possivel verificar que durante os jogos, os alunos envolveram-se e logo perceberam
as operacOes que deveriam realizar e os alunos que tinham mais habilidades ajudavam quem
apresentava dificuldades, demonstrando, portanto, cooperacdo entre eles, uma vez que este €
um dos objetivos esperado do jogo. No decorrer dos jogos, além do envolvimento entre 0s
alunos, verificou-se também que eles se mostraram interessados e motivados e em todas as
aulas queriam que fossem propostos jogos que envolvessem o0s contetdos. Durante as
discussoes eles perguntavam, falavam sobre o jogo e as operacdes que envolviam e destacavam

0 gque mais gostaram. Apds esses jogos, os alunos resolveram mais uma lista de atividades.
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Fonte: Proprio autor

Atualmente, muito se discute sobre como ensinar matematica de forma eficaz e
significativa. Este é o grande desafio dos professores preocupados com uma educagdo de
qualidade. Muitas vezes os contetdos ensinados ndo fazem sentido para o aluno, porém se
utilizamos atividades ludicas, o professor estard propiciando um ambiente agradavel para a
aprendizagem. Através deles podera explorar conceitos, reforcar contetdos, testar

conhecimentos ja adquiridos e principalmente desenvolver a autoconfianca do aluno.

Observamos, finalmente, que a insercdo do jogo em determinados contetudos pode
auxiliar no processo de ensino/aprendizagem, desempenhando importante papel, onde o aluno
constroi seu proprio conhecimento. E uma forma descontraida de desenvolver a aprendizagem
e proporcionar ao estudante aprender de forma ludica, relacionando os conceitos matematicos
a realidade. E uma alternativa que beneficia a motivacio para a aprendizagem, aumenta a

concentragdo, o raciocinio l6gico e o senso cooperativo entre 0s estudantes.

Palavras-chave: NUmeros inteiros; Atividades ludicas; Ensino e aprendizagem.
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