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Resumo

Este texto apresenta relato de experiéncia de ensino de matematica vivenciada com criangas
na etapa do ensino fundamental, em uma unidade da rede Municipal de Vitoria/ES, no
periodo de junho e julho de 2012. Trata-se de uma situacdo didatica desenvolvida por meio
do recurso de um jogo que intitulamos Jogo da Velha. As atividades propostas as criangas
consistem em utilizar as operacdes basicas matematicas, a estratégia e o raciocinio 16gico
para desenvolver o jogo, além disso, é trabalhada também a argumentacdo e a interagdo
social entre os alunos. Apds a realizacdo deste trabalho, podemos concluir que o Jogo da
Velha adaptado constitui um importante recurso didatico que pode ser utilizado para fixar
as quatro operacBes basicas e estimular a capacidade de estratégia, de andlise e de
raciocinio logico das criangas numa situacao ludica, envolvendo o céalculo numérico.

Palavras-chave:Jogos; Ensino de Matematica, Operacdes bésicas.
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Introducéo

Este relato apresenta uma experiéncia didatica de ensino de matematica ocorrida no
periodo de junho e julho, numa unidade de ensino fundamental da rede municipal de
Vitria/ES®. Nessa unidade de ensino é desenvolvido o projeto Redescobrindo o prazer
pela escola que objetiva oferecer aos alunos experiéncias diferenciadas por meiode diversas
oficinas pedagogicas.

Durante o ano de 2012, ficou definido que serdo ofertadas aos alunos oitooficinas
que sdo denominadas de Alfabetizacdo, Jogos e Brinquedos Ecoldgicos, Contos e Recontos,
Expressdo Corporal, Ritmos e Dangas, Danca de Rua, Biologia e por fim, Matematica
Ludica. Essas oficinas atendem cerca de 160alunos do 1° ciclo do ensino fundamental (1°
ao 5° ano). Os responsaveis por ministrar essas oficinas sdo os oficineiros do programa
Educacdo Integral, os bolsistas do PIBID’/UFES® Pedagogia eos professores da escola.

A oficina Matematica Ludica surgiu a partir da nossa insercdo no projeto
Redescobrindo o prazer pela escola como oficineiras do programa Educacgéo Integral. Essa
insercdo ocorreu atraves do convite da coordenadora do projeto, que devido a necessidade
de contemplar oficinas de matematica, buscou profissionais dessa area. No momento da
nossa insercdo ao projeto foi indicado que planejassemos atividades dindmicas e ludicas
com o proposito de incentivar a participacdo dos alunos nas oficinas de matemaética e ainda
despertar o interesse dos alunos por essa area de conhecimentos.

Segundo Faiguelernt e Nunes (2006, p. 10) “a matematica, em geral, é considerada
uma disciplina dificil, fechada, enigmatica, destinada a uns poucos que nasceram com
talento especial para aprendé-la”. Essa percepgdo pode explicar as orientagdes da escola e
reforga a necessidade de implementar atividades que explorem a matematica do cotidiano,
dos materiais manipulativos, dos jogos e das brincadeiras que envolvem o raciocinio l6gico

e alguns conceitos matematicos basicos.

® A rede municipal de ensino de Vitéria/ES é formada por 53 unidades de ensino fundamental e 46 Centros de
Educacdo infantil.

" Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo & Docéncia

®Universidade Federal do Espirito Santo
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Diante dessas demandas, organizamos o planejamento da oficina de Matematica
Ludica para ser desenvolvido em quatro semanas, tendo em vista a dindmica de rodizio de
grupos de alunos. Essas oficinas foram realizadas semanalmente, as sextas-feiras, no
horario de 16:00 as 17:20 h. Em cada semana, eram atendidos cerca de 20 alunos que

integravam as turmas de 1° ao 5° ano.

Justificativa

Durante a reunidofomos informadas que trabalhariamos com turmas multisseriadas,
logo, no planejamento daoficina pensamosem uma atividade que atendesse de forma
satisfatoria a todos os alunos.

O livro A Conquista da Matematica da 62 série (GIOVANNI et al., 2002) traz jogo
chamado Jogo dos Produtos que tem como objetivo reforcar os conteidos de multiplicacdo
de nimeros inteiros e regra de sinais. O material utilizado para esse jogo sdo trés tabuleiros
e um dado com nUmeros positivos e outro com nimeros negativos. Cada jogador, na sua
vez, joga os dados, calcula o produto dos nimeros das faces superiores e pinta com lapis de
cor o quadriculado que tem o resultado da operagdo. O vendedor do jogo serd aquele que
primeiro conseguir pintar uma linha, uma coluna ou uma diagonal. A seguir os materiais

utilizados no Jogo do Produto.
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Figura 1. Dados propostos pelo livro

Tabuleiro (I) Tabuleiro (IT) Tabuleiro (III)
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Figura 2. Tabuleiros propostos pelo livro.

Realizamos algumas modifica¢cbes no jogo original para se adequar a turma da

oficina. Apos as adaptacdes, cada jogador, na sua vez, jogavaos dados e escolhiaqual das

quatro operagdes bésicas utilizaria. O tabuleiro da proposta inicial possuia nimeros de 1 a

36, mas elaboramos um tabuleiro com nimeros de 2 a 12, pois percebemos que o tabuleiro

inicial favorecia o empate do jogo (conhecido como “velha”). A adaptacdo do tabuleiro

também permitiu que os alunos de séries iniciais, como 1° e 2° anos participassem

utilizando somente as operacfes de soma e subtracdo. Com o tabuleiro da proposta inicial,

ndo seria possivel com dois dadosobter nimeros maiores que doze apenas com a adigéo e

subtracéo.
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Além disso, inicialmente, os dados que possuiam o sinal de positivo e negativo
foram substituidos por dados tradicionais. O objetivo do jogo modificado eratrabalhar de
forma diferenciada as quatro operac@es basicas, estimular o calculo mental, a elaboracéo de
estratégias e estimular o raciocinio l6gico. Também propomos a utilizacdo de marcadores
de cores diferentes, para o reaproveitamento do tabuleiro ao invés de pintarem com l&pis de
core a utilizagdo de uma folha de registros, que ndo estava presente na proposta
inicial.Desta forma,os alunos poderiam registrar os calculos e ndés poderiamos fazer
avaliacOes posteriores, observando fragilidades e potencialidades de cada aluno. A seguir

temos os materiais adaptados que foram utilizados pelos alunos nessa oficina.

Figura 3. Tabuleiro, marcadores e dados.
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Participante 1: Participante 2:

D1 | D2 | Operacéo | Registro dos cdlculos| D1 | D2 | Operacio | Registro dos calculos

Figura 4. Folha de registros.

O desafio de elaborar estratégias para vencer o adversario € motivador, desenvolve
paciéncia, levantamento de hipdteses e segundo os Parametros Curriculares:

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 resolucdo e busca de
solugdes. Propiciam a simulagdo de situacGes-problema que exigem
solugdes vivas e imediatas, 0 que estimula o planejamento das acdes;
possibilitam a construgdo de uma atitude positiva perante os erros, uma
vez que as situagbes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de
forma natural, no decorrer da acdo, sem deixar marcas negativas
(BRASIL, 1998, p. 46,grifos nossos).

Ao jogar os alunos desenvolvem habilidades para relacionar as regras, os contetidos
e estratégias para atingirem o objetivo do jogo e vencer o seu adversario. O jogo ainda
favorece o desenvolvimentodo raciocinio l6gico através do jogo, como afirmam Smoleet al.
(2007) trata-se de situacfes singulares onde os envolvidos buscam solucdes inéditas.
Corroboramos com as autoras no sentido que

O trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando bem planejado e
orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como observacéo,
andlise, levantamento de hipoteses, busca de suposices, reflexdo, tomada
de decisdo, argumentacdo e organizacdo, as quais estdo estreitamente
relacionadas ao assim chamado raciocinio légico (SMOLE et al., 2007, p.
9).
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Ainda vale ressaltar que uma das preocupacdes dessa oficinafoi valorizar o trabalho
em grupo e embora seja um jogo de competicdo, incentivamos que eles se ajudem antes de
solicitarem nossa ajuda para tirar ddvidas, tomamos essa atitude baseadas nas ideias de
Kamii (1990) que defende que “quando uma crianca é confrontada com a ideia de outra
crianca, conflitante com a sua, geralmente é motivada a pensar outra vez sobre o problema,

a retificar sua ideia ou encontrar um argumento para defendé-la” (1990, p.61).

Desenvolvimento

No primeiro dia em que ofertamos esse jogo, houve um equivoco e anunciaram que
a oficina de “Matematica Ludica” aconteceria no laboratorio de informatica, fazendo com
que varios alunos escolhessem nossa oficina achando que iamos fazer o uso do computador.
Desta forma quando eles foram encaminhados para outra sala, ficaram frustrados por nao
ter ocorrido o esperado.

Ap0s superar as frustracdes, organizamos a sala emduplas e deixamos que eles
escolhessem onde sentar. Em cada mesa os alunos encontravam 0s materiais para
desenvolverem o jogo e anotarem os registros de suas operagoes.

Assim que eles se acomodaram perguntamos se todos conheciam o jogo da velha e
guestionamos as regras e 0s objetivos desse jogo. Em seguida explicamos as diferencas
entre os jogos da velha tradicional e o proposto.

Ao iniciar,alguns alunos se confundiram no registro e na marcacdo das fichas,
outros registravam os calculos, mas esqueciam de marcar o nimero escolhido no tabuleiro.
Desta forma, foi necessario realizar outra intervencao, simulamos o jogo e quando todas as
duvidas foram sanadas eles comegaram a jogar novamente.

Segundo Kamii (1990) antes que as criangas comecem a interessar-se pela
competicdo, elas estdo interessadas apenas no que elas mesmas estdo fazendo e isso foi
observado na oficina, pois enquanto os alunos menores se ajudavam na resolucdo das

operacdes, 0s maioresprocuravam cancelar as estratégias do seu adversario (Figura 5 e 6).
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Figura 6. Jogador verde bloqueado pelo jogador

Figura 5. Jogadas bloqueadas por ambos os jogadores. branco.

Notamos ainda, que os alunos do 1° e 2° ano necessitavam de mais atencdo, pois
devido a pouca idade,eles erravam os calculos mentais e utilizaram os dedos como um
instrumento para auxilid-los na soma e subtracdo (Figura 7 e 8). Essas observacfes nos
indicam que para as criancas das séries iniciais (1° e 2° ano) é importante oferecer um
material manipulativo com caracteristicas mais rigidas para facilitar os calculos.

O registro escrito produzido por meio de anota¢do dos calculos utilizados no jogo
serviu de fonte para analisarmos o que os alunos sabiam ou sobre possiveis ddvidas e/ou
dificuldades. E importante dizer que, esse registro produzido sem a pressdo de uma prova
também se faz necessario para analisarmos como os alunos estdo pensando e agir de forma

pontual sobre os erros deles (Figura 9 e 10).
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Figura 7. A aluna usando os dedos para auxiliar os Figura 8. A aluna registrando os calculos.
calculos.

Figura 9. Registro dos calculos de uma partida. Figura 10. Aluno registrando o célculo escolhido.

As imagens acima confirmam que a estratégia jogo, se utilizada intencionalmente
para finalidades didaticas, constituiu um recurso interessante para compreendermos o
raciocinio das criangas numa situacdo ativa, além de potencializar situacdes colaborativas
entre 0s sujeitos participantes no momento da resolucéo dos desafios.
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Concluséo

Neste trabalho percebemos o quanto é essencial buscar atividades diversificadas
para o ensino-aprendizagem da matematica, onde os alunos possam construir com mais
facilidade os conceitos matematicos. Em uma proposta atual de ensino sugere a construcao
de conceitos matematicos pelo aluno com situacdes que estimulam a sua curiosidade
matematica.

Esse jogo permitiu um trabalho diferenciado envolvendo as quatro operacGes,
apesar de ter sido observado nas folhas de registro que os alunos ndo usaram em nenhum
momento a divisdo. Acreditamos que essa experiéncia foi valida para valorizar o trabalho
em grupo e a colaboracdo entre os colegas de classe. Além disso, esse jogo estimulou o
calculo mental e fomentou os alunos em elaboracédo de estratégias para vencer o adversario.

As préticas ludicas precisam ser incentivadas, pois ampliam as possibilidades do
professor, levando-o a intervir no processo de ensino e aprendizagem, a fim de que o aluno
aproprie-se de competéncias e habilidades e as utilize em diversas préticas sociais. Os
alunos ao concluirem as atividades propostas superaram suas dificuldades, usando o

pensamento e manipulando objetos concretos.
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