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Resumo: Este trabalho trata de um relato de experiéncia do uso de jogos didaticos como base
metodoldgica para a aprendizagem das quatro operagfes basicas da matematica, ou seja, adigdo,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo. A tecnologia, a criatividade e o protagonismo foram a base do
desenvolvimento dessa experiéncia que teve como estimulo o periodo de confinamento a partir da
pandemia de Covid-19 no ano de 2020. Observadas as dificuldades de aprendizagem de célculos a
partir do dominio das quatro operacdes basicas da matematica e a novidade que estava sendo, 0 ensino
remoto, os alunos foram estimulados a pesquisar e confeccionar jogos matematicos que
desenvolvessem o aprendizado das quatro operagdes basicas. Foi observado um interesse acerca do
uso de jogos na matematica e uma aprendizagem mais efetiva pois, era diferente do uso isolado das
contas armadas no caderno e posterior corre¢do no quadro. O uso de jogos didaticos no ensino da
matematica representa importante metodologia de aprendizagem, especialmente no formato das aulas
remotas.
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The use of educational games in learning mathematical calculations for the
6th grade — A case study.

Abstract: This work is an experience report on the use of didactic games as a methodological basis
for learning the four basic operations of mathematics, that is, addition, subtraction, multiplication and
division. Technology, creativity, and protagonism were the basis for the development of this
experience, which was stimulated by the period of confinement from the Covid-19 pandemic in 2020.
Observing the difficulties in learning calculus from the mastery of the four basic math operations and
the novelty that was being, remote teaching, students were encouraged to research and make math
games that developed the learning of the four basic operations. There was an interest in the use of
games in mathematics and a more effective learning as it was different from the isolated use of
accounts set up in the notebook and subsequent correction on the board. The use of didactic games in
the teaching of mathematics represents an important learning methodology, especially in the form of
remote classes.
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Introducéo

As quatro operagdes sdo a base para o inicio dos célculos matematicos no 6° ano. E
comum os alunos chegarem no Ensino Fundamental 11 com algumas deficiéncias em relacéo a
matematica basica, por diversos motivos, que em geral ndo devem ser exclusivamente
delegados aos professores que os acompanharam. Muitos alunos apresentam dificuldades em
realizar contas simples por falta de atencdo, ou por simplesmente ndo terem o habito de

realizar os exercicios em casa.

O ensino remoto a partir da pandemia do Covid-19, em 2020, foi um grande desafio
para a escola publica que viu aumentar, consideravelmente, as dificuldades que j& enfrentam
em seu dia a dia, sobretudo o acesso a recursos tecnoldgico e de internet por parte das escolas
e dos alunos. Essa modalidade de ensino ainda € um grande desafio para escola publica, e
logo quando foi instalada, em meados de marco de 2020, trouxe inquietacdes e muitas
duvidas, especialmente no tocante as metodologias mais eficientes para o sucesso do processo
de ensino e aprendizagem na matematica, ja normalmente, considerada pelo senso comum

uma disciplina de dificil aprendizado.

Neste contexto, os jogos didaticos surgiram como uma opcao muito interessante de
aprendizado, especialmente de resgate de conteldo que ja deveria estar mais bem
fundamentado para os alunos, pois na aplicacdo de testes de nivelamento, a maioria dos
alunos ndo dominavam nog¢des basicas da matematica, especialmente, aquelas em relagdo as

quatro operages basicas. A ludicidade representou importante dimenséo para o aprendizado.

A importancia dos jogos didaticos

No inicio do ano letivo de 2020, em uma escola estadual no municipio de Macei6é no
Estado de Alagoas comegou com a aplicacdo de testes de verificacdo de aprendizagem com

conteddo do 4° e 5° anos do Ensino Fundamental I. Foi verificado que os alunos tinham
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dificuldade em realizar célculos matematicos simples, e logo foi iniciado estudo de resgate

desses conteudos através de revisoes.

Apds duas semanas de inicio das aulas, veio a instituicdo das aulas remotas em funcéo
do avanco da pandemia do Covid-19. Foi tudo muito novo e nds, professores, precisamos
fazer muitos cursos de formacdo continuada, para que pudéssemos trabalhar de forma mais
adequada e eficiente. E s e matematica j& é considerada uma disciplina de dificil entendimento
por parte de muitos alunos, sendo pelo fato da aula ndo presencial dificultou um pouco mais o
aprendizado. ldentificar essa dificuldade e procurar uma forma de facilitar o aprendizado foi
condic&o essencial para que o estudo pudesse avangar.

A opcdo por jogos didaticos para o estudo de célculos a partir das quatro operacées foi
uma decisdo baseada na relevancia desse recurso didatico. Nesse sentido 0 jogo tem como
principio basico a autonomia, ja que o aluno deve saber jogar e interagir com os alunos,
alguns autores reforcam a importancia do jogo na apresndizagem das quatro operacOes

basicas da matematica:

Kamii (2002) ressalta que, do ponto de vista da aritmética, 0s jogos podem
constituir um excelente contexto para o treino das quatro operagdes,
justamente pela satisfacdo que proporcionam e pelo retorno imediato que
oferecem as criancas, que ndo precisam esperar por uma validacdo do
professor, mas do proprio jogo ou dos colegas. (apud STAREPRAVO et
all 2015, p. 26

O autor chama a atencdo para o carater dindmico e interativo do jogo, condi¢bes muito
interessantes para o uso do raciocinio l6gico e da pratica mental das quatro operacdes basicas.
S&o muitas as vantagens para o uso de jogos como metodologia de aprendizagem, os alunos
desenvolvem um protagonismo em seu aprendizado, relacionam-se com 0s outros para
aprender sobre o jogo, desenvolvem a criatividade, o senso critico e foram muito inteligentes
em relacédo a selecdo do jogo escolhido. Trabalhar as regras de um jogo também desenvolve a
disciplina, GRIS, DE SOUZA, e DOS SANTOS CARMO (2018, p. 114) explica que: “... 0
ensino de relagOes condicionais tem se mostrado um procedimento eficiente para o ensino de
diferentes habilidades matematicas™. Ao propor e trabalhar as quatro operacdes em forma de
jogos didaticos foi percebido um aprendizado mais rapido e mais eficiente corroborando com
Baumgartel (2016, p. 04)
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Pode-se perceber que a potencialidade dos jogos como recurso didatico é
enfatizada pela ludicidade como motivacdo, onde o estudante é envolvido de
forma ativa, desenvolvendo autoconfianca e sai da passividade que
normalmente ocorre em aulas tradicionais, em que prioriza-se a transmissdo
do contetido. Mesmo o mais simples dos jogos, como por exemplo, 0s jogos
de memoria, desenvolvem habilidades e competéncias que favorecem o
processo de aprendizagem.

O fator ladico é muito importante para o aprendizado, especialmente para alunos do
Ensino Fundamental 1I. Em relacdo ao publico alvo dessa pesquisa, que foram alunos do 6°
ano, temos pré adolescentes, ou seja, alunos que, muitas vezes estdo conectados com a
internet e a velocidade de informacGes e alunos que sdo inquietos, pois tal comportamento é
compativel com a sua idade. Os jogos didaticos sdo uma forma ativa de aprendizagem,
centradas apenas no aluno por isso é representa metodologia tdo relevante de ensino.

Utilizar jogos para o ensino da matemética ndo ocorre com frequéncias no dia a dia
das escolas pois, o0 professor ndo possui 0 habito de ter esse recurso como uma ferramenta
pedagogica. Cruz, Gomes da Silva e Ribas (2015, p. 685) afirmam: “... desde Froebel (1782-
1859), com a criacdo dos jardins de inféncia, estamos engatinhando nas possibilidades
educativas do jogo”. A propria BNCC (BRASIL, 2018) em seu texto, trata o uso de jogos
apenas no Ensino Fundamental em disciplinas como Artes ou Educacdo Fisica e quando
citada no Ensino Médio, se detém apenas a disciplina de Educacdo Fisica, em ambos 0s casos,
trata-se apenas do desenvolvimento corporal, limitando o uso dos jogos como metodologia de
aprendizado para disciplinas como matematica, alvo dessa pesquisa.

Utilizagdo de jogos na matematica ajuda a desenvolver o raciocinio e facilita o
aprendizado da disciplina, pois representa uma forma diferente de desenvolver o aprendizado
matematico. Carvalho e Oliveira (2014, p. 433) argumentam: que a utilizacdo de jogos com
fins pedagogicos desencadeiam equilibrio cognitivo uma vez que desenvolvem a juncao das
informacdes do contetido a ser trabalhado e das regras do jogo, a ludicidade envolvida faz
com que o aprendizado seja estimulado porque o jogo envolve a motivagao e o desafio, tanto
individual como em grupo, nesse sentido Carvalho e Oliveira (2014, p. 436) explicam como

funciona o jogo desenvolve o aprendizado de matematica:

Ao jogar, os individuos tém a oportunidade de resolver problemas, investigar
e descobrir a melhor jogada; refletir e analisar as regras, estabelecendo
relagbes entre os elementos do jogo. Por sua dimensdo ludica, o jogar pode
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ser visto como uma das bases sobre a qual se desenvolve o espirito
construtivo, a imaginacdo, a capacidade de sistematizar e abstrair e a
capacidade de interagir socialmente. Entendemos que a dimensdo ludica
envolve desafio, surpresa, possibilidade de fazer de novo, de querer superar
0s obstaculos iniciais e o incdmodo por ndo controlar todos os resultados.
Esse aspecto ludico faz do jogo um contexto natural para o surgimento de
situacBes-problema, cuja superagéo exige do jogador alguma aprendizagem e
certo esforco na busca de sua solucéo.

A escola sempre foi vista como um ambiente cientifico, muito formal, e os jogos, em
geral, séo classificados como prazerosos e divertidos, um passatempo. E a diversdo néo teria
ligagdo direta com um ensino cientifico e tradicional, por isso 0s jogos geralmente sdo vistos
como exclusivos de disciplinas que trabalham o jogo como esporte. Tendo como premissa a
cientificidade da educacdo as disciplinas da area das exatas sdo as que mais privilegiam a aula
expositiva centrada no professor, o conteudismo e a avaliacdo excludente. Cabral (2006, p.
11) explica como essa visdo da matematica como sendo uma disciplina metddica com muitos
calculos e inquestionavel podem prejudicar a introducdo dos jogos como ferramenta

pedagdgica para o seu aprendizado:

Primeiro, observa-se que os alunos passam a acreditar que a aprendizagem
da matematica se da através de um acumulo de férmulas e algoritmos. Cria-
se a idéia de que fazer matematica é seguir a aplicacdo de regras, que foram
transmitidas pelo professor, desvinculando-se assim, a matematica dos
problemas do cotidiano. Segundo, os alunos passam a considerar a
matematica algo que ndo se pode duvidar ou questionar, assim, os alunos
passam a supervalorizar o potencial da matematica formal, desvinculando o
conhecimento matematico de situaces reais. Desta maneira, por falta de
oportunidades para manifestarem sua compreensdo sobre os conteidos, 0s
alunos acabam perdendo sua autoconfianga em matematica. Esses problemas
sdo gerados por professores, através de interpretacGes equivocadas sobre o
ensino, pela falta de uma formacao profissional qualificada, pelas precérias
politicas educacionais em nosso pais ou por restricbes relacionadas as
condicdes de trabalho.

A escola vive o dilema do ensino para a vida, ou seja, um ensino contextualizado que
faca sentido na vida do aluno e ao ensino conteudista, ou seja, aguele que atende as exigéncias
das avaliagdes externas, mas € preciso lembrar que na escola e em seu curriculo tem que haver
espaco para o ensino ladico e ndo apenas um ensino duro, a ludicidade é uma das formas mais
eficientes de se evitar a metodologias como a memorizagdo, necessaria a qualquer forma de

aprendizado, mas muitas vezes representada pela “decoreba” ou seja, memoriza de forma
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breve (decorar) conteddos com fim a prestar exames direcionados sem a preocupacao de
entendé-los ou relaciona-los. Decorar tabelas, formulas e a tabuada ndo permite que o aluno
avance de forma eficiente nos conteudos de matematica, 0s jogos ajudam a apreensao de
conteidos e problematizacbes porque ajudam a desenvolver entre outas habilidades o

raciocinio e a criatividade.

Pesquisando, confeccionando e aprendendo com jogos didaticos

O cenério das aulas remotas na escola publica, onde foi desenvolvida a vivéncia com
jogos didaticos, prejudicou muito o ensino de matematica. Muitos alunos ndo contavam com
internet de qualidade e/ou os aparelhos celulares eram mais simples e ndo comportavam
aplicativos de ensino como os de video chamadas acoplados a plataformas de ensino por
exemplo. O ensino ficou muito atrelado ao aplicativo de mensagem whatsapp, isso dificultou
a aprendizagem porque essa rede social ndo é uma ferramenta pensada, ndo foi desenvolvida
para o0 ensino. Pensar em uma avaliacdo formativa, em uma metodologia onde o aluno
pudesse construir seu conhecimento foi muito importante nesse momento. O jogo surgiu

como forma de estimular esse autodidatismo.

A internet é hoje o principal meio de pesquisa ligada a area da educacéo pois existem
muitas plataformas e publicagbes confidveis. Também existem vérias experiéncias
pedagogicas expostas em canais, blogs e diversas redes sociais. Muitas dessas experiéncias
representam excelente oportunidade de préatica escolar. O Youtube foi escolhido como forma

de pesquisa para os jogos didaticos matematicos.

As turmas envolvidas na experiéncia pedagdgica foram os alunos dos sextos anos A, B
e C do turno matutino de uma escola estadual da cidade de Maceido —AL. A professora de
matematica formou equipes de no maximo quatro alunos. Um critério estabelecido foi o de
colocar alunos que tinham mais dificuldade com os célculos junto com alunos que tinham
mais facilidade sobre os mesmos. Tal atitude estimularia o aprendizado, pois o aluno com
dificuldade tende a aprender melhor com o colega e para quem ensina o jogo, o aprendizado,

€ mais efetivo.
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O segundo passo foi pedir que os alunos pesquisassem jogos que ajudassem no estudo
de qualquer uma das quatro opera¢Ges matematicas. Duas foram as condicGes, esse jogo teria

de ser fabricado com sucata e teria de ser previamente aprovado pela professora orientadora.

O proximo passo foi orientar e acompanhar a confeccdo dos jogos pelos alunos em
seus grupos. Como o ensino foi remoto os alunos tiravam duvidas e enviavam fotos pelos

grupos de whatsapp das turmas. Apos dois meses, todos 0s grupos concluiram seus jogos.

Figura 1. Jogo confeccionado pelo Grupo.

Figura 2. Jogo co‘ﬁ&écciohédo pelo
Grupo.

Um dos momentos mais importantes dessa experiéncia foi a socializacdo. Em cada
grupo os alunos faziam video chamadas pelo whatsapp e socializavam o funcionamento do
jogo. Como em geral era um jogo simples de ser confeccionado, cada aluno tinha o seu e
jogava, tal momento foi muito importante, mas foi necessario que todos 0s grupos pudessem
ver 0 jogo de cada um. A professora orientadora tomou o cuidado para que um mesmo jogo
estivesse presente em mais de duas equipes. O intuito era diversificar a gama de jogos

didaticos para melhor opcdo de estudo dos alunos.
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Esse estudo dentro de cada grupo foi acompanhado pela professora orientadora,
inclusive a mesma participou de pelo menos uma reunido dentro de cada grupo, podendo
assim esclarecer davidas sobre os conteudos abordados no jogo. Nesses momentos, a
professora observou a criatividade, o protagonismo, a lideranca, o raciocinio logico, a
interacdo com 0s colegas, representando muito bem a importancia dos jogos e da ludicidade

no ensino da matematica.

Para que acontecesse a socializacdo entre os grupos, ou seja, que o trabalho de cada
grupo pudesse ser conhecido pelos demais, cada grupo deveria fazer a gravacdo da
apresentacdo do jogo. As regras ficaram assim: apenas um dos componentes poderia fazer a
gravacao e apos a apresentacao desta as discussdes e dividas seriam esclarecidas no grupo de
whatsapp da turma, entre 0os componentes do grupo que apresentou, com 0s demais colegas da
turma e com a professora orientadora . Apenas um aluno fazia a gravacdo explicando como o
jogo funcionava porque, os alunos ndo podiam reunir-se presencialmente, seguindo 0s
protocolos de distanciamento preconizados pela rede estadual de ensino Uma nota foi
atribuida a cada participante de acordo com o0s seguintes critérios: respeito aos prazos,

engajamento, criatividade, raciocinio, senso critico, capacidade de aprendizagem e

aplicabilidade contextualizada.

Figura 3. Aluno apresentando o jogo. Figura 4. Aluno apresentando o jogo.
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A experiéncia teve inicio no més de abril e finalizou no més de junho de 2020. A cada
semana havia momento para dois grupos realizarem suas apresentacles, que teriam no
minimo 20 e no maximo 30 minutos de apresentacdo. Mais 60 minutos seriam para as
discussbes e processo de ensino e aprendizagem. ApoOs o video de apresentagdo o grupo
colocava dos desafios que enfrentaram na escolha, confeccdo e aprendizado das regras dos
jogos, como tal jogo facilitou seu aprendizado e como sua familia se envolveu nesse processo.
Os alunos discutiram dentro do seu grupo e com 0s demais grupos a relevancia do jogo para o
aprendizado das quatro operacdes, a professora orientadora reforcava o principio matematico
utilizado no jogo e incentivava a todos os alunos que confeccionassem e jogassem todos 0s

jogos apresentados

Foi observado o envolvimento de familiares que se mostraram motivados ao ver 0s
filhos produzindo seu proprio conhecimento de forma lddica e tdo motivada. Da experiéncia
foi verificado também o entusiasmo dos alunos pois havia o estudo da matematica para além
do quadro e do caderno através de contas armadas de forma repetitiva. Embora o ensino da
matematica por meio de jogos seja uma metodologia reconhecida como eficiente ainda é

muito pouco utilizada no dia a dia das escolas. Baumgartel (2016, p. 04) comenta:

Vale ressaltar que, apesar das pesquisas envolvendo jogos didaticos como
metodologia de ensino da matematica serem recorrentes e de longa data,
ainda se observa que alguns docentes sdo relutantes com sua utilizacdo. As
dificuldades apontadas vao desde a falta de tempo para planejamento, até
mesmo a mudanca que ocorre no comportamento dos alunos com a
utilizacdo de jogos.

O uso dos jogos matematicos em sala de aula precisam ser ampliados pois
representam uma importante forma ludica de aprendizado, pois nela os alunos estabelecem
uma competicdo saudavel onde o principal prémio € o aprendizado. Outro entrave observado
para a aplicacdo dos jogos no aprendizado de matematica esta presente na formagdo do
professor de matematica, pois em geral sua formacdo em geral prioriza mais a resolucéo de
problemas do que ao estudo de metodologias de ensino e aprendizagem. A inquietacdo com o
aprendizado do aluno deve ser a principal caracteristica de todo professor, especialmente do
professor de matematica que lida com essa disciplina que apresenta uma forte rejeicdo do

senso comum e de fato apresenta indices negativos muito marcantes nas avaliagdes externas.
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Consideracoes

Essa experiéncia mostrou a importancia do uso dos jogos didaticos no processo de ensino e
aprendizagem na matematica. Muito adequada a criancas e adolescentes, embora possa ser
utilizado em qualquer idade, os jogos didaticos estabelecem uma relacdo ativa com o
aprendizado. Os alunos aprendem com os colegas, aprendem com o professor, aprendem com
as regras do jogo, o ludico representa uma forma leve e descontraida de aprender. Como esse
aprendizado tem a ver com a realidade dos alunos eles sdo estimulados a pratica. Para jogar o

aluno precisa pensar muito e de forma dinamica por isso € uma metodologia téo eficiente.

A experiéncia mostrou que os alunos aprenderam mais rapidamente os calculos
matematicos a partir das quatro operacfes basicas com 0s jogos do que com as excessivas
contas armadas no caderno. Foi mais estimulante e divertido. Foi observado que muitas
familias participaram da construcdo e jogaram com os alunos. O ladico permitiu que esse
envolvimento ocorresse e esse € muito importante para o aprendizado do aluno.

O professor assume o papel de orientador pois o aluno assume o papel de construtor
do seu proprio conhecimento. Nessa observacdo o professor avalia mais o qualitativo que o
guantitativo, ou seja, além da aprendizagem efetiva o professor observa varios
comportamentos que contribuem de forma decisiva na aprendizagem como a atencdo, a

interacdo, a criatividade, o raciocinio, a disciplina e a contextualizagdo.

Muitos sdo os pontos a favor dos jogos didaticos no entanto muitos professores ainda
apresentam resisténcia em adota-los em sala de aula, alegando falta de tempo para o
planejamento e que incluir os jogos pode tomar parte da aula expositiva. Existem docentes
que até alegam que os alunos adquirem um comportamento agitado em sala quando estdo
praticando jogos. Essa resisténcia certamente tem muito a ver com a formacdo dos professores
de matematica que normalmente ndo sdo estimulados a usar o ludico como forma de ensino
de matematica. Esperamos com essa experiéncia poder ajudar a estimular os professores de
matematica a entender que existe espago para a o ladico na grade curricular da disciplina de
matematica e que os jogos didaticos podem ajudar a desmistificar o receio que os alunos

fazem em torno da disciplina e também trazer resultados concretos de aprendizagem.
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