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Resumo

O artigo em questdo traz os resultados de uma pesquisa participante realizada em 2018 com alunos do 3° ano do
Ensino Fundamental em escolas do municipio de Sdo Luis/MA com a utilizacdo inicial de pesquisa bibliogréfica,
tendo por objetivos demonstrar que as praticas pedagdgicas no ensino da matematica podem ser dinamizadas com a
utilizacdo de jogos matematicos, como o Asmd e Hexmultiplicativo, além disso evidenciar que o jogo pode ser
utilizado como estratégia didatica dentro do ensino da Matematica de forma a dinamizar as aulas de matematica.
Levantou-se questGes como: As praticas pedagogicas de matematica podem ser dinamizadas através de jogos
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pedagogicos tirando-a do patamar de disciplina desagradavel? Assim, ap6s a aplicacdo dos jogos e observacdo dos
alunos, chegou-se a conclusdo da importancia que essas atividades tiveram no processo de ensino-aprendizagem dos
alunos no que diz respeito a atenuar o conteido e suas atividades de forma divertida e dindmica.

Palavras-chave: Jogos matematicos; Recursos pedagdgicos; Ensino aprendizagem; Educacéo basica.

Abstract

The article in question brings the results of a participant research carried out in 2018 with students of the 3rd year of
Elementary School in schools in the city of Sdo Luis/MA with the initial use of bibliographical research, with the
objective of demonstrating that the pedagogical practices in the teaching of Mathematics can be streamlined with the
use of mathematical games, such as Asmd and Hexmultiplicative, in addition to showing that the game can be used as
a didactic strategy within the teaching of Mathematics in order to streamline Mathematics classes. Questions such as:
Can the pedagogical practices of mathematics be streamlined through pedagogical games, taking it from the level of
an unpleasant subject? Thus, after applying the games and observing the students, we came to the conclusion of the
importance that these activities had in the students' teaching-learning process in terms of attenuating the content and
its activities in a fun and dynamic way.

Keywords: Mathematical games; Pedagogical resources; Teaching learning; Basic education.

Resumen

El articulo en cuestién trae los resultados de una investigacién participante realizada en 2018 con alumnos del 3° afio
de la Ensefianza Fundamental de escuelas de la ciudad de S&o LuissMA con el uso inicial de investigacion
bibliogréfica, con el objetivo de demostrar que la practicas en la ensefianza de las Matematicas se pueden agilizar con
el uso de juegos matematicos, como Asmd y Hexmultiplicative, ademéas de mostrar que el juego se puede utilizar
como estrategia didactica dentro de la ensefianza de las Matematicas para agilizar las clases de Matematicas.
Preguntas como: ;Se pueden dinamizar las practicas pedagdgicas de la matematica a través de juegos pedagdgicos,
tomandola desde el nivel de un sujeto desagradable? Asi, luego de aplicar los juegos y observar a los estudiantes,
Ilegamos a la conclusidn de la importancia que tenian estas actividades en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes en cuanto a atenuar el contenido y sus actividades de una manera divertida y dinamica.

Palabras clave: Juegos matematicos; Recursos pedagdgicos; Ensefianza aprendizaje; Educacion basica.

1. Introducéo

Desde os primordios das civilizagGes e da vida do ser humano a matematica faz parte das nossas vidas. Todos nés
nascemos convivendo com numeros por todos os lados, assim como espaco e quantidades, as situagdes numéricas e suas
relagcbes com quantidades perpassam nosso cotidiano.

Com seu conhecimento consegue resolver problemas cotidianos como contar bombons, marcar e controlar pontos de
um jogo, consegue conferir sua idade nos dedos, manipular dinheiro e operar com ele e etc. Consegue também, atuar no espaco
ao seu redor, como descobrir o caminho da escola, 0 caminho de volta para casa estabelecendo uma relacdo de posices,
comparando distancias, saber se algo é menor ou maior, se estd dentro ou fora.

Essa convivéncia faz a crianca criar ideias prdprias, ouvir as dos outros e formular ou reformular conceitos,
descobrindo caminhos para resolugdo de problemas, aprendendo a argumentar, confrontar e defender seu ponto de vista,
aceitando erros e procurando buscar conhecimento. A partir do momento que percebe o equivoco e encontra outro caminho,
torna seu conhecimento significativo, logo, interioriza 0 mesmo.

Tendo em vista essa realidade em que todos temos um contato préximo e diario com matematica, levanta-se a questdo
do motivo pelo qual essa disciplina é vista de forma preconceituosa, onde a grande maioria dos alunos ndo possui intimidade
com a mesma e ndo gosta das aulas. Através de uma anélise dentro de uma perspectiva histérica, tem-se que o espago separado
para a matematica, é visto como um passar de regras e normas, levando-a para um quadro de disciplina decorativa e repetitiva,
com contedidos distantes do cotidiano fora de sala de aula.

Os Jogos Matematicos auxiliam o professor nesse trabalho, pois alia a atividade lidica com a aprendizagem,
despertando interesse pelo assunto, visto que o jogo desenvolve a capacidade do aluno de raciocinar buscando formas de

solucionar o problema, seja por meio de equagdes matematicas ou por deducdes proprias.
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Outro ponto importante do jogo em sala de aula é a promocdo da socializacdo, existem alunos timidos, que ficam com
duvidas e ndo perguntam por ter vergonha. Com isso, a matematica em vez de ser uma disciplina agradavel acaba sendo o
terror das disciplinas. Além disso, a Matematica exige por si mesma a utilizacdo de materiais concretos e realias, assim como a
pratica com atividades ltdicas como os jogos didaticos, uma vez que essas metodologias estdo ligadas ao desenvolvimento
cognitivo do aluno. Percebe-se que a escola e o educador precisam repensar a pratica pedagogica, ndo s6 dentro da
Matematica, mas de forma geral, onde o aluno possa ter vez e voz, além de um espago em que sinta a disciplina de forma mais
didatica e menos aterrorizante.

A ideia principal é ndo deixar o estudante participar da atividade de qualquer jeito, pois 0 jogo ndo deve ser visto
como uma atividade para “passar o tempo” ou “preencher um horario”, assim, devemos tracar objetivos a serem cumpridos,
metas a alcancar, regras gerais que deverdo ser cumpridas. O aluno ndo pode encarar 0 jogo como uma parte da aula em que
ndo ird fazer uma atividade escrita ou ndo precisard prestar atencdo no professor, promovendo assim uma conduta de
indisciplina e desordem, mas precisa ser conscientizado de que aquele momento é importante para sua formac&o, pois ele usara
de seus conhecimentos e suas experiéncias para participar, argumentar, propor solu¢fes na busca de chegar aos resultados
esperados pelo educador, porque o jogo pode ndo ter um caminho ou uma solucdo Unica, mas vérias, devemos respeitar as

inUmeras respostas, desde que nao fujam do propdsito.

2. Revisao Bibliografica

A utilizacdo de atividades lGdicas na Matematica e de materiais concretos é totalmente relacionada ao
desenvolvimento cognitivo da crianga. Ha de se refletir que alguns contetidos especificos da Matematica ndo possuem relacéo
com a ideia de serem aplicados utilizando jogos, mas de certa forma promovem um senso critico, investigador, que ajuda na
compreensdo e entendimento de determinados tépicos relacionados ao ensino da Matematica.

Logo, ao construirmos o artigo em questdo, trazemos a pesquisa “A dinamizacdo das aulas mateméticas com a
utilizacdo de jogos para o ensino aprendizagem dos nimeros naturais nas séries iniciais”, onde pretende-se apontar realidade
da matematica em sala de aula, de forma a compreender a necessidade da utilizacdo de atividades com recursos pedagdgicos
como 0s jogos matematicos, de forma a viabilizar estratégias de dinamizacdo das praticas pedagdgicas dentro do Ensino
Fundamental — Séries Iniciais na Matematica, a fim de refletir que o aluno pode desenvolver o gosto pela disciplina,
assimilando e compreendendo de forma mais prazerosa, demonstrando que as praticas pedagogicas no ensino da matematica
podem ser dinamizadas com a utilizacéo de jogos matematicos, como o ASMD e Hexmultiplicativo.

Ao expor a ideia central do artigo, traz-se como problematizacdo a ser analisada: As praticas pedagdgicas de
matematica podem ser dinamizadas através de jogos pedagdgicos tirando-a do patamar de disciplina desagradavel? Os jogos
possuem vez dentro da aula de matematica a fim de tornar a sala um ambiente matematizador? Os jogos s&o um veiculo
importante para interac&o, socializa¢do e desenvolvimento do meu aluno?

A BNCC nos traz que o Ensino Fundamental tem o compromisso com o desenvolvimento do chamado letramento
matematico, com competéncias e habilidades destacadas, tais como raciocinio, representagdo, comunicagao e argumentacao,
favorecendo a resolugdo de situacBes-problema em quaisquer contextos, de forma a aplicar os conceitos, procedimentos e
ferramentas apreendidas na disciplina, reconhecendo assim que tudo o que aprendemos em sala como conteido matematicos,
sdo fundamentais para o entendimento e compreensdo do mundo ao nosso redor.

Dessa forma, trazemos como objetivos especificos, comprovar que o jogo pode ser utilizado como estratégia didatica
dentro do ensino da Matematica e que a dinamizagdo das aulas de matemaética pode ocorrer através da aplicabilidade de jogos

como 0 ASMD e Hexmultiplicativo.
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Temos como finalidade mostrar que os jogos tém o objetivo do ensino aprendizagem e que na sala de aula é um
excelente recurso pedagégico pois propde situacdes em que o aluno desenvolva métodos para resolver problemas, estimulando
a sua criatividade e participacdo. Apresentamos 0s jogos matematicos como recurso para 0 ensino com nimeros naturais,
porque o jogo exige do aluno o uso de estratégias, estimulando sua criatividade e participacdo, desenvolvendo e aperfeicoando
suas habilidades que compdem o raciocinio I6gico e ao professor a oportunidade de criar um ambiente na sala de aula em que a
comunicacdo seja benéfica, propiciando momentos de interacéo entre alunos e professor, trocas de experiéncias e discussoes.

Os jogos que escolhemos como foco de estudo e aplicacdo sdo o Asmd e o Hexmultiplicativo, pois acredita-se que sdo
atividades diferentes do que os alunos estdo habituados a ver e possuem um carater dinamico, desafiam o aluno a buscar
solucdes e estratégias para ganhar, desenvolvendo assim o raciocinio e a habilidade de trabalhar com as quatros operacdes.

A pesquisa foi desenvolvida no ano de 2018, utilizou como metodologia a pesquisa bibliografica sobre a tematica
central, a utilizagdo de jogos matematicos nas series iniciais do Ensino Fundamental e a pesquisa participante em escolas do
segmento ja citado do municipio de Sdo Luis/MA, de forma a compreender a importancia do uso de atividades ludicas dentro
do ensino em sala de aula analisando esse universo, assim como a sua dinamizagdo com os jogos ASMD e o
Hexmultiplicativo, de cunho qualitativa. A abordagem sugerida foi a observacdo, aplicagdo dos jogos, teste das hipoteses
levantadas através de um estudo dedutivo, onde as premissas precisam ser comprovadas.

Ao longo dos anos a Matemética passou por muitas mudancas no seu modo de ensinar, ver c mundo e em seu préprio
aspecto conteudista, além de reformas como os Parametros Curriculares Nacionais - PCN’s e agora a Base Nacional Curricular
Comum - BNCC; entretanto percebe-se que pouco avangou no que diz respeito ao fracasso escolar na disciplina e ao
sentimento que os alunos possuem em relagéo a ela.

A disciplina ainda ¢é vista por muito como “bicho de sete cabegas” ou um martirio, e esse rotulo foi algo construido
através dos anos pelas préticas pedagdgicas vivenciadas por professores e alunos, nas quais vocé precisava decorar formulas e
algoritmos.

Os PCN’s afirmam que necessario se faz o destaque sobre a forma como a disciplina deve ser visualizada: “[...] a
matematica deve ser vista pelo aluno como um conhecimento que pode favorecer o desenvolvimento do seu raciocinio, de sua
sensibilidade expressiva, [...] estética e de sua imaginac¢do”. (Brasil, 1997, p.26) assim, percebe-se que apesar dos parametros
serem datados de 1997, a pratica real da disciplina pouco mudou, ndo se via em sala a aplicabilidade cotidiana dos
conhecimentos matematicos, aprendia-se somente os contetidos.

Reis (2013) traz a tona que “pesquisas na area da Educacdo Matematica tem mostrado a inadequagdo os métodos
expositivos e a ideia de que o professor ¢ transmissor do conhecimento e o aluno receptor”, assim analisa-se a necessidade
premente da utilizacdo de atividades e recursos diferenciados dos convencionais ja trabalhados em sala de aula, com destaque
para meios onde o aluno seja capaz de se envolver, raciocinar e produzir.

Nessa mesma linha de pensamento Piaget (apud Kamii, 1991) coloca que para o individuo chegar em um nivel
elevado de “desenvolvimento emocional e cognitivo” a escola, por sua vez, precisa trabalhar nesse foco, tendo em vista que o
objetivo é construir o conhecimento e ndo memorizar equagdes. Quando a crianca tem a oferta de manusear, pensar
criticamente, produzir falas, expor suas ideias, ela consegue ressignificar o contetido e transforma-lo em conhecimento através
das competéncias e habilidades que desenvolveu durante o processo.

A matematica é um conhecimento muito antigo e ha muito tempo é transmitido em salas de aulas, onde a area do
conhecimento € de carater universal e um direito para todos que desejam aprender e se aprofundar mais messe campo de saber.
Estudos buscam compreender o processo de aprendizagem da matematica por criangas e jovens, a forma de assimilacéo e
como é transmitido esse saber, e dentro desses estudos, discutem-se as mudangas que visam trazer melhorias para o ensino da

matematica (Viana et al., 2021).
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Grando (2004 apud Gomes, Silva, 2018, p.6) destaca que “o gosto pela matematica deve ser uma rica fonte de
motivacdo, interesse e atencdo”. Mas para muitos de nés ela ndo nos foi ensinada dessa forma; na verdade foi repassada
enquanto seres passivos e receptores de informacdes e regras pelos professores, onde predominava a visdo da disciplina mais
temida pela grande maioria com memorizacao de varias férmulas, logo sem motivacdo. Nessa perspectiva Lorenzato (2006,
p.25, grifo nosso) coloca que por esses motivos, “nd0 conseguimos admirar a beleza e harmonia dela (a matematica), nem ver
nela um essencial instrumento para cotidianamente ser colocado a nosso servigo”.

Cotidianamente vivenciamos a aplicabilidade dos conhecimentos matematicos, ao acordar com o despertador/relégio,
tomando café com as quantidades dos alimentos que consumimos, em uma ida ao comércio para comprar algo com o sistema
monetario, as quatro operacfes e muitos mais, durante todo o nosso dia. Toda essa vivéncia balizada em habilidades
construidas de forma empirica, pode e deve ser utilizada em sala de aula, pois aproxima o aluno daquilo que ja vive e que ele
imagina ser distante da sua realidade.

Corroborando com esse pensamento, os PCN’s (Brasil, 1997, p.29) dizem que

E importante, que a Matematica desempenhe, equilibrada e indissociavelmente, seu papel na formacao de capacidades
intelectuais, na estruturagdo do pensamento, na agilizacdo do raciocinio dedutivo do aluno, na sua aplicacdo a
problemas, situagdes da vida cotidiana e atividades do mundo do trabalho e no apoio a construcéo de conhecimentos
em outras areas curriculares.

Ao utilizarmos atividades ludicas e diferenciadas como os jogos em sala de aula durante a pratica pedagogica, o0s
alunos tém o seu saber valorizado atraveés dos questionamentos e da autocorre¢do de seus pensamentos com a comparagéo de
ideias; além disso, sentem-se envolvidos no processo de construgdo do conhecimento, sendo autores, seres ativos.

Segundo Santin (1996) a brincadeira assim como o jogar sdo formas de vivenciar o prazer, visto que se utiliza a
capacidade de criacdo e imaginacdo, onde o aluno sera a figura central da historia e apto para desenvolver e aplicar seus
conhecimentos, como também podemos ver dentro dos PCN’s (1997, p.47) quando afirmam que “o jogo é uma atividade
natural no desenvolvimento dos processos psicoldgicos basicos. E uma atividade na qual ndo ha obrigacdo e por ser
representado por um desafio, desperta interesse e prazer”, de forma que a crianga/aluno se sente livre para pensar e desafiado
por querer ganhar. Nesse sentindo, Vygotsky (1998) expressa que o brincar desenvolve na crianga formas de desejo, visto que
se necessita ampliar o foco da apropriacdo e internalizacdo, dentro da abordagem interacionista vé-se 0 jogo como um
instrumento utilizado para desenvolver o aspecto cognitivo.

As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagéo Basica - DCNEB (Brasil, 2013) nos trazem a informagfes que o
ensino da Matematica tem como desafio apresentar os contetidos da disciplina de maneira diversificada onde o aluno poderé
utiliza-los em outros momentos e situagcdes problema. Topico que também é abordado dos PCN’s (BRASIL, 1997), onde
estabelece a importancia da interrelagéo entre contetido e cotidiano.

Dessa forma, o educador tem o papel pensar e desenvolver condi¢fes para que o aluno possa despertar o interesse e 0s
conhecimentos ja adquiridos ou ndo no decorrer do jogo, como Barriga (2012) nos traz. No mesmo sentido, Souza (1996)
expde também que é necessario trazer as criangas instrumentos diferenciados e novos que possam servir de apoio para analisar
as informacdes que Ihe sdo ofertadas, raciocinar e ver a melhor forma de ir em busca do resultado. Logo, percebe-se que ao
professor de matematica ficou o papel de auxiliador e ajudador, assim como de alentador.

Os PCN’s (Brasil, 1997, p.47) afirmam que “ Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracdo de estratégias de resolucéao e
busca de solucBes. Propiciam a simulacdo de situagdes-problema que exigem solucbes vivas e imediatas, o que estimula o

planejamento das a¢des”.
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Muitos autores e estudiosos da area como Grando, Kishimoto, Gardner, Piaget, Vygotsky, entre outros defendem em
seus trabalhos o uso de jogos dentro da matematica como meio de favorecimento da aprendizagem.

O jogo, dentro da perspectiva do pensamento pedagdgico e trabalho didatico dentro de sala de aula, é visto como um
facilitador, desenvolve a percepcdo do raciocinio logico e criatividade, estimulando a resolucdo de problemas e
guestionamentos, considerando que o mesmo contribui de forma significativa para o desenvolvimento cognitivo do alunato.
Tendo isso em vista, Grando (2004, p.26, grifo nosso) afirma que:” o jogo em seu aspecto pedagdgico apresenta-se produtivo
ao professor que busca nele um aspecto instrumentador e, portanto, facilitador na aprendizagem de estruturas matematicas,
muitas vezes de dificil assimilagdo, e também produtivo ao aluno, que desenvolveria sua capacidade de pensar, refletir,
analisar, compreender conceitos matematicos, levantar hipdteses, testa-las e avalia-las (investigacdo matemaética), com
autonomia e cooperacéo.

Nessa visdo, o professor torna-se muito mais que um agente ativo que repassa informacfes, mas sim um sujeito
mediador do conhecimento, e o aluno traz para si a responsabilidade ndo mais de passivo, e sim ativo dentro do processo
pedagdgico, um construtor e ndo mais receptor, pois sua capacidade de assimilacdo foi potencializada auxiliando-o na
compreensdo da matematica.

Os jogos educativos com fins pedagdgicos revelam que sdo importantes instrumentos para o ensino-aprendizagem,
pois, aumentar a constru¢cdo do conhecimento, possibilitando o acesso da criangca a varios tipos de conhecimentos e
habilidades. “[...] o educador necessita criar condi¢cdes de aprendizagem, seja por um aspecto interno ou externo, em que 0
educando se envolva inteiramente no processo e esteja motivado para assimilagdo de novos conhecimentos” (Pontes, 2021,
p.82).

Grando (2004) ainda afirma que o jogo pode sim ser utilizado de forma a facilitar a apreensdo de determinados
contelidos e estruturas da matematica que até entdo seriam dificeis de serem assimiladas, uma vez que se envolve aspectos de
exploracdo sob um tema. O autor ainda cita Gardner quando 0 mesmo defende que os jogos “sdo matematicas carregadas de
ludicidade”. (Gardner,1961 apud Grando, 2004, p.9).

Dessa forma percebe-se o0 qudo importante é a dinamizacgdo das aulas, ndo s6 de matematica, com a aplicabilidade de

jogos como recurso pedagogica para a melhoria do processo de ensino aprendizagem.

3. Metodologia

A pesquisa em questdo foi pautada na observagdo das aulas de matemdticas de algumas escolas de Ensino
Fundamental da Rede Municipal de S8o Luis-MA, na aplicacdo de jogos matematicos, com especificidade o0 ASMD e o
Hexmultiplicativo nas mesmas turmas para percepcéo do nivel de envolvimento, participagdo e desenvolvimento dos alunos.

Além disso, fez-se necesséario promover a revisao bibliogréafica sobre o tema objetivo desse estudo, considerando, na
visdo de Gomes (2005), “a revisdo bibliogréafica sistematica € um método cientifico para busca e anélise de uma determinada
area da ciéncia. Esse método de pesquisa é muito utilizado na area de educacdo, medicina, psicologia, ciéncias sociais entre
outros.

Ainda citando Gomes (2005 et all), que buscam analisar o contexto, 0 método de interpretacdo, as razdes e a ldgica
dos discursos e das acOes. Pretende abordar os contetidos de forma ampla, em um movimento de sintese, objetivando criar
novos significados. Para isso prospectamos no Portal CAPES de divulgacéo cientifica, trabalhos que enfoquem experiéncias
com o uso da gamificacdo nas séries iniciais, principalmente em oportunidades de ensino de escolas em diferentes regides do

Brasil.
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4. Consideragdes Finais

Utilizamos como descritores 0s termos: “gamificacdo e séries iniciais”, restringindo as buscas aos trabalhos
publicados nos Gltimos cinco anos, tendo em vista a atualidade dessas referéncias bibliograficas; assim forma selecionados (8)
trabalhos que se adequaram ao critério estabelecido.

Quadro 1 - Sistematizacdo dos estudos que enfocam gamificacéo e educacdo basica.

Titulo

Autoria/ano

Periédico

Integrando educomunicagéo e gamificacdo como estratégia para
ensinar sustentabilidade e alimentacdo saudavel no 5° ano do
Ensino Fundamental

Kaminski, Silva e
Boscarioli (2018)

Revista Préatica
Docente

Jogos mateméticos como ferramenta de aprendizagem no 5° ano
do Ensino Fundamental

Dos Santos e
Rodrigues (2018)

Revista Thema

Revisdo exploratoria de literatura em jogos digitais voltados para Cerqueira, Barbosa e Revista
estimulacéo do controle inibitorio em criangas do Ensino Mossma‘nn (2018) Conhecimento
Fundamental Online
O jogo San San como recurso didatico de apoio nas discussdes Antonia, Fujiwara e Temas em
sobre nutrientes reguladores no ensino fundamental Marques (2017) Educacdo e Salde
. x " . Barroso Moreira e Rewstg _de
Jogos de linguagem na Educacdo Matematica Inclusiva Lima da Costa (2019) Matematica,
Ensino e Cultura
Simpdésio
Avaliacdo do uso de realidade aumentada e gamificacdo para o Silva, I. F. M. Et Brasileiro de
treinamento de habilidades em laparoscopia. al(2015) informética na

Educacdo-Shie

Proposta de modelo de referéncia para aplicacdo de gamification

Simdes, j. Et al.(2013)

Learning anityme

em ambientes de aprendizagem social. Challenges. anywhere
Encyclopedia of
I Wood, I. C.; reiners, Information
Gamification.. IGI Global, 2015 1(2015) Science and
Technology

Fonte: Autores (2022).

Além da revisdo bibliografica citada acima, também consideramos no momento da composicdo do jogo, as
experiéncias do pesquisador com as séries iniciais, uma vez que, em regra geral, os professores estdo suficientemente
preparados para proporcionarem oportunidades de aprendizado realmente satisfatorias (Quadros&Karnopp, 2004; Fernandes,
2017; Bernardino & Santos, 2018).

De acordo com Veras (2014) o AMSD tem por nome Jogo da Adi¢do, Subtragdo, Multiplicacdo e Divisdo e trata-se de
um jogo de tabuleiro que trata com as quatro operagdes matemaéticas (adigdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo) objetivando
exercitar o raciocinio légica da crianca visto que trabalha questdes como agilidade, calculo mental e perspicéacia. E composto
por um tabuleiro composto por 5 colunas numeradas de 1 a 10 mais 3 dados dentro de uma garrafa pet pequena (para que 0s
dados ndo caiam) e 5 pinos ou outra coisa que sirva de orientacdo, como carrinhos, tampinhas, borracha, etc. Possui como
regras:

- Cada aluno recebe trés dados na sua vez de jogar e precisa lanca-lo.

- Ele terd trés nimeros referentes aos dados. Para jogar, precisa fazer trés operagdes matematicas para chegar o

resultado de acordo com a posi¢éo em que esta no tabuleiro, assim demostrado na Figura (1).
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Figura 1 - Modelo Amsd.

JOGO DA ASMD (+) () (x) (¥)
10 10 10 10

= N |W A ||~ D ©
= NW A || N| O ©
=N |W A O N| D ©
=N W h |~ ©

Fonte: Autores (2022).

Por exemplo: nos dados saem 0s nimeros 3, 6 e 2, e 0 aluno esta na primeira posicao do tabuleiro, ou seja, ira para o
namero (1).

Ele precisa fazer trés operagcdes com os valores dos dados de forma a chegar no resultado (1) para avancgar. Nesse caso
elefaria6-3-2=1.

Assim, colocara seu pino no 01. Se ndo conseguisse chegar no valor desejado, passa a vez.

- Podem jogar (5) jogadores por vez nesse modelo de tabuleiro.

O jogo foi aplicado com alunos de 3° e 4° ano com a utilizacdo de (5) tabuleiros e utilizou-se duplas para trabalhar
também a cooperacéo e respeito ao préximo, assim como auxiliar no desenvolvimento das atividades, separadas com auxilio da
professora regente da sala.

Ele foi aplicado em dois momentos; no primeiro momento entregamos os tabuleiros e deixamos eles livres para
mexer, pegar, conhecer o tabuleiro, identificar suas partes, dos dados, etc... Em seguida, expomos e explicamos as regras de
forma oral e depois de maneira pratica com o auxilio do quadro branco, algumas tampinhas e os simbolos das operagdes em
EVA para ser mais dinamico.

No segundo momento, iniciou-se a primeira rodada, e as criangas apresentaram algumas dificuldades para realizar as
operacOes, entdo fizemos mais duas rodadas teste extra. Assim, aos poucos e com auxilio, eles conseguiram compreender e
jogar.

As turmas de 3° ano realizaram mais adicBes e subtracfes, ja as turmas do 4° ano conseguiram introduzir a
multiplicacdo e algumas raras divisdes. Durante a aplicagdo, percebeu-se que os alunos ficaram empolgados e extasiados com a
atividade, de acordo com a fala deles, “bem diferente e legal”.

Eles utilizaram papel, lapis e realias como material de apoio para realizar as continhas, 0 que se mostrou muito

importante no decorrer desse momento. Figura (2) e (3).
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Figura 2 - Figura 3 -

NUMEROS EM JOCO

> [ 45 Fs) 21 i1 61 81
A2 Y,
o (12 {78 o4
10 ) {46 ) (33
23 \ 10 67 \, 73 Dupla A Dupla B
17 .15 ) 12 (31 { 49
25 14 19 _,::-‘ 20 86 34
64 ; 57 ; {__ 36 { 65 28
25 — 18 )—( 55 22 s
56 (89 ) {41 L
8 37 — 43 o0
/q, j O
qo 29 ge
Dupla B Dupla A
Fonte: Autores. Fonte: Autores.

Assim nota-se a importancia da utilizagdo de atividade lGdicas como os jogos com o objetivo de auxiliar o processo de
ensino aprendizagem da matematica, tornando-o uma disciplina mais leve, dindmica e interessante para a criancada, fato esse
exposto por Kishimoto (2007, p.78) “ndo constitui perda de tempo, possibilita o desenvolvimento integral da crianga”, 0 que
corrobora com outra afirmacdo da autora onde trouxe que aulas onde utiliza-se metodologias atrativas traz a tona o interesse
ativo dos alunos, logo, gerando construcéo do conhecimento (Kishimoto, 2009).

Outro jogo apresentado as turmas foi hexmultiplicativo, que é um jogo de tabuleiro onde os jogadores deverdo ligar
uma borda a outra oposta, sendo assim uma atividade bem dindmica envolvendo somente a multiplicacdo em que os alunos
precisam ser agieis mentalmente.

E composto pelo tabuleiro e por pinos (ou outro material de marcag&o), além disso, N0 NOSSO Caso, USAMOS recursos
auxiliares para realizacdo das operacdes.

Sua regra principal é: o aluno escolhe dois nimeros do jogo, os que ficam fora do desenho no alto do tabuleiro e
realiza uma multiplicagdo com eles. Se o resultado que eles acharam estiver em alguma casa e ela encontrar-se vazia, podem
colocar o seu pino ou marcador. Se a casa estiver ocupada, a dupla perde a vez. Quem ligar primeiro os lados, sem nenhum
pino do adversario no caminho, ganha.

O hexmultiplicativo também foi aplicado em dois momentos. Em primeiro lugar, as regras foram expostas e
explicadas com auxilio de um modelo do tabuleiro grande colado no quadro branco para melhor visualizagdo, e assim,
realizamos duas rodadas completas, uma com a turma toda ajudado e a outra com a sala dividida em dois grupos. Em seguida,
com as principais davidas sanadas, os alunos foram divididos em duplas, e formamos 15 para jogarem em forma de
competicdo até chegarmos na equipe camped da sala.

Para Kammi e Declark (1992) a interacdo que o jogo traz para a dindmica da sala de aula é positiva e € um recurso
que deve ser melhor aproveitado pelos educadores, e foi 0 que percebeu-se com a aplicacdo do hexmultiplicativo, pois as
alunos se envolveram nas suas duplas e conseguiram desenvolver as operacdes necessarias com 0s recursos € aceitando a ideia
do colega, pois conseguiram perceber erros e acertos, levando-os o tomar decisfes, mesmo os mais timidos foram se
envolvendo com o decorrer das rodadas.

De acordo com as colocagdes dos alunos e empolgacio dos mesmos, perguntou-se aos professores se utilizam jogos
normalmente, pelo menos uma vez por semana, e grande parte deles afirmaram que ndo iriam gastar do seu dinheiro para

9
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comprar jogos ou que ndo tinham tempo para produzir, e por isso, dificilmente apresentam novidades pedagdgicas para as suas

turmas. Assim é importante trazer uma fala de um grande educador sobre esse fato. Antunes (2006, p.26) nos traz que

Embora existissem no comércio varios jogos, [...], € interessante que a escola 0s possua para seus alunos, em grupos
pequenos, para que possam explorar esses desafios. A impossibilidade de compra ndo impede que sejam 0s mesmos
providenciados com sucatas para seu uso em situagGes diversas. Mesmo sem 0 emprego de regras, a atividades ja é
pelo manuseio e conversa interior um produtivo estimulo.

Os alunos podem ser envolvidos na confeccdo dos jogos a partir de sucatas, assim como providenciar esse material e
levar para a sala e a partir da orientacdo do educador, construirem o seu préprio material pedagogico, fato esse que acrescenta a
atividade uma outra nuance muito importante, a de sentir-se envolvido ndo s6 por jogar, mas por manipular e criar.

Diante do exposto, nota-se que 0s jogos tém um papel preponderante na vida das criangas, 0 que torna o conteido
mais leve e acessivel ao aluno, que por sua vez pensa na diversdo no decorrer da atividade e na possibilidade de ganhar, seja
com sua equipe ou individualmente. Piaget e Vygotsky ja falavam sobre o desenvolvimento infantil e sua aquisicdo do
conhecimento, Wallon por sua vez expde sobre a importancia da afetividade para a aprendizagem ocorrer. Todos esses pontos
podem ser trabalhados através dos jogos em sala de aula.

As atividades aqui trabalhadas tiveram a fun¢do facilitadora da aquisicdo do conhecimento acerca dos nimeros
naturais e suas operacdes, tendo sido aplicados com alunos do 3° ano do ensino fundamental em uma escola do municipio de
Sdo Luis/Maranhdo. Pode-se detectar que eles se sentiram a vontade para conhecer 0s jogos e suas regras, e se sentiram
entusiasmados para sua realizacdo e se divertiram no decorrer das rodadas.

Aqui, enfatiza-se que o educador tem o papel orientador nesse momento, onde explana sobre as regras e demonstra
como funciona o jogo, de forma a ndo e envolver nas a¢bes dos alunos, deixando-os livres como pensar em como agir e tomar
as decisfes. E vem o sentimento de que cada vez mais professores se deixem encantar pelo mundo dos jogos, assim como
nossos alunos.

A escolha por jogos como tema desta pesquisa, é por acreditar que dentre as metodologias para o ensino de
matematica, esta é a mais acessivel para o trabalho do professor, pois nédo se trata de uma tecnologia cara, como por exemplo, o
uso de computadores.

Assim, acreditamos que o ensino de matematica ndo deve continuar sendo feito apenas com seu método tradicional,
pois os alunos ndo conseguem aplicar os conhecimentos ensinados na escola em sua vida em sociedade. Refletimos, portanto,
que, se utilizarmos os jogos em sala de aula, de maneira consciente e compromissada, podemos melhorar a situagdo que se
encontra o ensino/aprendizagem de matematica, no entanto ndo devemos tornar o uso do jogo algo obrigatério, pois ele deve
servir para o aluno apreender os conteldos de maneira alegre e prazerosa.

Como a educacdo escolar pretende formar cidaddos conscientes, que possam aplicar os conhecimentos adquiridos na
escola em sua vida em sociedade, acredito que o uso de jogos matematicos pode na auxiliar nesse

Processo de transformacéo, e a0 mesmo tempo, entendemos que o incentivo ao aprofundamento das pesquisas nessa
linha de pensamento, devem ser incentivados pelos professores e demais profissionais na area de educacdo, no sentido de que
novas formas de ensino possam ser mostradas e aprimoradas no tempo necessario e em situacdes particulares, pois cada

crianca é um universo diferente.
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