VIl CONGRESSO INTERNACIONAL DE ENSINO DA MATEMATICA

ULBRA - Canoas — Rio Grande do Sul — Brasil.
04, 05, 06 e 07 de outubro de 2017

Relato de Experiéncia

0O JOGO COMO UMA ALTERNATIVA DIDATICA NAS OFICINAS DO PIBID:
UMA PROPOSTA DIFERENCIADA PARA AS DIFICULDADES DE OPERACOES
COM NUMEROS INTEIROS
Gabriela Gohlke Bley"

Tatiana Tais Schein?

Ma. Elizangela Weber?

Educacdo Mateméatica nos Anos Finais do Ensino Fundamental

Resumo: Este trabalho relata uma oficina didéatica realizada com alunos do 8° ano de uma Escola da
rede municipal de ensino do municipio de Santa Rosa/RS, através do Programa Institucional de Bolsa
de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), vinculado ao subprojeto de Matematica do Instituto Federal
Farroupilha- campus Santa Rosa. O jogo, enquanto recurso didatico € um instrumento que facilita o
processo de ensino e de aprendizagem, a construcdo do conhecimento e a compreensdo de
conceitos matematicos. As atividades com jogos estimulam o raciocinio légico, criam habilidades e
enriquecem a interagcdo entre os alunos, e dos alunos com os professores, trazendo a atencdo do
aluno para a aula e para os contetdos abordados mais facilmente. Neste sentido, a oficina realizada
na Escola teve como objetivo sanar as dividas existentes nos contetdos envolvendo operacdes entre
nameros inteiros de uma maneira diferenciada, que prendesse a atencdo do aluno, 0s quais
apresentam algumas dificuldades nas opera¢cdes com 0s numeros inteiros. Ao concluir a tarefa
visualizou-se que a atividade ladica desenvolvida contribuiu para verificar quais as duvidas ainda
existentes, além do entendimento dos alunos acerca dos conceitos abordados e auxiliou na
compreensdo dos mesmos, sendo que trabalhando de forma diferenciada pode-se perceber o
aumento relativo do interesse dos alunos, pois as atividades foram dinamicas e divertidas.

Palavras Chaves: Atividades ludicas. Educacdo Matemética. PIBID. Aprendizagem.

INTRODUCAO

Os jogos educativos com finalidades pedagoégicas demonstram verdadeira
importancia na medida em que promovem situacdes de ensino e de aprendizagem e
aumentam a construcdo do conhecimento, desenvolvendo a capacidade de iniciacéo
e acgao ativa e motivadora. “A estimulagao, a variedade, o interesse, a concentragao
e a motivacdo sao igualmente proporcionados pela situagao ludica”. (MOYLES,
2002, p.21)

Segundo Silveira:

! Bolsista de iniciacdo a docéncia do Pibid Subprojeto Matematica — Campus Santa Rosa do Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Farroupilha; e-mail: gbley22 @gmail.com

? Bolsista de iniciacdo a docéncia do Pibid Subprojeto Matematica — Campus Santa Rosa do Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Farroupilha; e-mail: tati_schein@outlook.com

? Licenciada em Matematica pela URI (2006). Especialista em Metodologia do Ensino de Ciéncias e Matematica
(2008). Mestra em Modelagem Matematica pela UNIJUI (2009). Docente no Instituto Federal de Educac3o,
Ciéncia e Tecnologia Farroupilha. Coordenadora de Area do Pibid Subprojeto Mateméatica — Campus Santa
Rosa; e-mail: elizangela.weber@iffarroupilha.edu.br

VIl CONGRESSO INTERNACIONAL DE ENSINO DA MATEMATICA — ULBRA, Canoas, 2017



[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de propdsitos
dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito
importantes € a possibilidade de construir-se a autoconfianga. Outro € o
incremento da motivacao.

[...] um método eficaz que possibilita uma pratica significativa daquilo que
esta sendo aprendido. Até mesmo o mais simplério dos jogos pode ser
empregado para proporcionar informac8es factuais e praticar habilidades,
conferindo destreza e competéncia (SILVEIRA; BARONE, 1998, p.02).

Dessa maneira, € importante perceber que os jogos pedagodgicos devem ser
utilizados como instrumentos de apoio, constituindo elementos Uteis no refor¢co de
conteddos ja apreendidos anteriormente. Porém, € necessdrio salientar que essa
ferramenta de ensino deve ser instrutiva, transformada numa disputa divertida, e,
gue consiga, de forma sutil, desenvolver um caminho correto ao aluno.

Conforme Fialho:

A exploragdo do aspecto ludico, pode se tornar uma técnica facilitadora na
elaboracao de conceitos, no refor¢o de conteddos, na sociabilidade entre os
alunos, na criatividade e no espirito de competi¢céo e cooperacéo, tornando
esse processo transparente, ao ponto que o dominio sobre os objetivos
propostos na obra seja assegurado (FIALHO, 2007, p. 16).

Atualmente pesquisadores e professores procuram encontrar formas mais
eficientes e mais atraentes para o0 processo de ensino e de aprendizagem da
matematica. Uma das solucbes é encontrada a partir da pratica de atividades
lidicas, pois chamam a atencdo do aluno e despertam seu interesse pelo
conhecimento. Por esta razdo, o subprojeto de Matematica do PIBID do Instituto
Federal Farroupilha (IFFar), campus Santa Rosa, acredita que 0s jogos sdo positivos
para a educacao, ressaltando que, necessita-se de planejamento da atividade com
um direcionamento pertinente ao contetdo a ser abordado e da avaliacao do jogo,
nao jogar por jogar, sem objetivar conhecimento.

As atividades ludicas ressaltam muitos pontos positivos para a educacéo, e
um deles é por ser atraente aos educandos, fazendo com que eles se dediquem e
deem o melhor de si para atingir seus objetivos. As atividades ludicas tém o dom de
reconstruir o conhecimento préprio do aluno, fazendo com que ele consiga
interpretar e perceber sozinho a relacdo com os conteddos, e assim ser 0 sujeito
participe na construcao do seu conhecimento.

Outra peculiaridade dos jogos € que através dele, ocorre o contato direto
entre os alunos, fazendo os mesmos interagirem uns com 0sS outros, tornando-0s
cidaddos que sabem conviver com as diferencgas, e respeita-las, até por que cada

aluno encara o jogo de uma forma, gerando diferentes tipos de emocdes como
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alegria, tensao ou frustracdo. Além do mais, 0s jogos possuem regras fazendo com
gue os alunos percebam as necessidades de cumprir com regras e leis e assim,
respeitar o direito dos outros.

No século XX, passou-se a discutir o papel do jogo na educacdo, indicando
que sua utilizacido ocorresse de uma maneira controlada por parte do professor. E
com Jean Piaget (1896-1980), na Franca, que a ideia de utiliza-los na educacéo tem
inicio, o qual apresenta, em varias de suas obras, fatos e experiéncias ludicas
destinadas as criancas. Para Piaget (1975), os jogos contribuem para o
desenvolvimento intelectual das criancas e tornam-se cada vez mais significativos a
medida que estas se desenvolvem.

Porém, atualmente, estudo e brincadeira ainda ocupam momentos distintos
na rotina das escolas. O recreio foi feito para brincar e a sala de aula para estudar.
Dessa maneira, muitas vezes o ludico perde seus referenciais e seu real significado,
acompanhando, as exigéncias de um curriculo a ser cumprido.

Porém, proporcionar momentos de harmonia, diversdo e brincadeiras, em
busca da aprendizagem e da convivéncia saudavel com suas préprias emocoes é
muito positivo, uma vez que, além de fazer a aproximacao com o contetdo, ocorre a
melhoria na relagdo entre aluno e professores.

Este artigo descreve o resultado de uma atividade ludica desenvolvida por
bolsistas do PIBID, académicos do Curso de Licenciatura em Matematica do IFFar —
Campus Santa Rosa/RS. O Subprojeto de Matematica é efetivado mediante oficinas
semanais no contraturno escolar das escolas participantes. No ano de 2017 essas
atividades estdo sendo propostas, por um dos grupos de bolsistas desse subprojeto,
para duas turmas de alunos do 8° ano de uma instituicdo da Rede Publica Municipal
de Ensino do municipio de Santa Rosa/RS. Nessas oficinas sdo desenvolvidas
atividades envolvendo conceitos matematicos e/ou de raciocinio logico de modo

ludico, interativo e fazendo uso das diferentes metodologias de ensino.

MATERIAL E METODOS

No inicio deste ano, foram desenvolvidas atividades com objetivo de revisar
0s conteudos ja aprendidos pelos alunos no ano anterior e que seriam necessarios
para o estudo dos novos conceitos. Para isso, foi determinado pelos bolsistas

juntamente com o professor supervisor da escola que seria necessario abordar e
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revisar sobre 0os conceitos de expressdes numeéricas e expressdes algébricas, desse
modo, servindo como base para os estudos de mondémios e polinébmios.

Em razéo disso, na primeira oficina do ano, apds a dinamica de apresentacao
dos alunos e dos bolsistas, foi desenvolvida uma atividade avaliativa, conforme
Figura 1, a fim de diagnosticar as principais dificuldades e potencialidades
apresentadas pelos alunos acerca dos conteudos, e assim seguir um planejamento

direcionado a suprir tais dificuldades.

Figura 1: Avaliacdo desenvolvida com os alunos.

- Escola Municipal de Ensino Fundamental Coronel

Raul de Oliveira. Teste de conhecimentos do 8° ano do Ensino Fundamental
CETLE

e e

1. O resultado da expressdo (2412:12-8) -1+ (48-6x2)é:
A) 48 B) 98 C) 226 D) 228

2. Calculando o valor da expressao

3)".2% 4 3)| + 100} : V121
J encontramos:

A) 10 B) -9 C)1 D) -1

3. Um carregador vai sair de uma camara frigorifica. Dentro dela, a temperatura que
marca o termémetro é de -19 °C, fora dela, a temperatura é de 22 °C. A diferenca entre
essas temperaturas é:

A)41°C B)22°C c)4°C D)19°C

4. O valor da expressdo (-1-2).[-7.(2-5)-3.(4-2)-1]é&:

A) -34 B) - 36 C)-40 D) - 42

5. Um camelé fez 4 vendas. Na primeira teve prejuizo de R$ 4,00, na segunda teve
prejuizo de R$ 11,00, na terceira teve lucro de R$ 13,00 e na Gltima venda teve lucro de
R$ 5,00. Pode-se calcular o saldo resultante desses quatro negocios, efetuando:
A)=4-(-11)+134+5=25 B)-44+(11)+134+5=3

C)4-11+13+5=11 D)-4-11-13+5=-23

6) Calcule o valor das expressdes:

a)7’-4= b)2°+10= ¢)5-6= d)4+7°= e)5% 5= f)22+24=
7) Calcule:

a3 +5= b)3+5 = c)3+5 =

d)5-3= e18-7°= 5 -2°=

8) Calcule o valor das expressdes:

a)2'x5+3F = b) 70° 0™-1 = C)3x7'-4x5=
d)3*-28-3x4= e)5+3x2-4= N5x2°+3-8=
09) O valor da expressao 10 + \9 - 1 é:

a4 b)18 c) 12 d)20

Fonte: Arquivos do PIBID (2017)

ApOs a correcdo das atividades pelos bolsistas, pdde-se observar as
principais dificuldades dos alunos. Essas envolviam expressdes algébricas, ou seja,
operacdes com numeros inteiros. Para que as duvidas fossem sanadas de maneira
a desenvolver os conteudos, foi realizada uma oficina de revisdo e de correcao das

atividades da avaliacdo da semana anterior.
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As questbes foram explicadas e abordadas pelos bolsistas de maneira
facilitada e relembrando todos os conceitos e propriedades necessarias no estudo
das expressfes numéricas. Para concluir a elucidacdo dos conteudos envolvendo
operacdes com numeros inteiros, foi desenvolvia uma atividade lidica, com o intuito
de sanar as davidas ainda restantes de maneira diferenciada.

Os jogos e as brincadeiras sé@o vistos como mecanismos psicologicos e
pedagogicos que contribuem tanto para o desenvolvimento mental quanto para a
aprendizagem da linguagem. Além disso, possibiltam a busca de meios pela
exploragdo, atuando como aliados fundamentais na construgéo do saber.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), no que tange a

insercao de jogos no ensino de Matematica, estes

[...] 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 resolu¢cdo de problemas e busca de
solucdes. Propiciam a simulagdo de situacdes-problema que exigem
solucdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das a¢fes

[...] podem contribuir para um trabalho de formacédo de atitudes — enfrentar
desafios, lancar-se a busca de soluc¢des, desenvolvimento da critica, da
intuicdo, da criacdo de estratégias e da possibilidade de altera-las quando o
resultado ndo é satisfatorio — necessarias para aprendizagem da
Matemética (BRASIL, 1998, p. 46-47).

As atividades ludicas séo vistas como positivas pelos bolsistas, e por isso,
utilizadas com frequéncia, por acreditarem em suas potencialidades, que além das ja
citadas no PCN, apresentam algumas caracteristicas peculiares que consistem em:
brincadeiras menos consistentes e mais livres de regras ou normas; atividades que
nao visam a competicdo como objetivo principal, mas a realiza¢do de uma tarefa de
forma prazerosa; existindo sempre a presenca de motivacdo para atingir os
objetivos.

Também, os bolsistas buscam desenvolver tais atividades considerando

alguns motivos descritos por Smole, Diniz e Candido (2007, p. 11):

Em se tratando de aulas de matematica, o uso de jogos implica uma
mudanca significativa nos processos de ensino e aprendizagem, que
permite alterar o modelo tradicional de ensino, o qual muitas vezes tem no
livro e em 12 exercicios padronizados seu principal recurso didatico. O
trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando bem planejado e
orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como observacao,
analise, levantamento de hip6teses, busca de suposices, reflexdo, tomada
de decisdo, argumentacdo e organizacdo, que estdo estreitamente
relacionadas ao chamado raciocinio légico.
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A interatividade proporcionada por essa técnica faz com que os alunos
obtenham um controle motor, cognitivo e operacional devido a sua gama de

atividades, como afirma Smole, Diniz e Candido (2007, p. 12)

[...] acreditamos que, na discussdo com seus pares, o aluno pode
desenvolver seu potencial de participacdo, cooperacdo, respeito mituo e
critica”. Sendo assim, além de desenvolver qualidades comportamentais,
faz com que haja uma disciplina motora e no seu desenvolvimento mental,
pois o aluno “... por meio da troca de pontos de vista com outras pessoas
gue a crianca progressivamente descentra-se, isto €, ela passa a pensar por
uma perspectiva e, gradualmente, a coordenar seu proprio modo de ver
com outras opiniées. Isso ndo vale apenas na infancia, mas em qualquer
fase da vida.

Ou seja, além de atender ao objetivo principal da atividade, que € desenvolver
as capacidades de raciocinio matematico e assimilar os conceitos matematicos de
modo dindmico e interativo, também desenvolve habilidades comportamentais que
Sao essenciais para a vida em sociedade.

Partindo desse viés, foi desenvolvida uma atividade ludica chamada “Trilha
dos numeros inteiros”, que teve como objetivo assimilar a maneira correta de
resolver as operagbes da soma e multiplicagdo entre numeros inteiros, além de
auxiliar no ensino e na aprendizagem e facilitar o desenvolvimento na solugéo de
problemas matematicos e até mesmo agilidade no raciocinio logico.

A atividade era composta pelos seguintes materiais: uma trilha, dois dados e
uma peca marcadora para cada aluno, conforme Figura 2. Os dados foram utilizados
para determinar para qual sentido e quantas casas 0s jogadores iriam mover-se, de
maneira que deveriam jogar os dois dados ao mesmo tempo e entdo efetuar a
operacdo solicitada entre os numeros que cairam. Ja4 a peca foi utilizada para
demarcar o local que estavam no jogo. Ganharia o jogo quem chegasse na
“‘chegada” por primeiro. A trilha ndo continha nimeros nas casas, porém, era
delimitado que as casas antes do “inicio” eram destinadas para os resultados que
fossem negativos, ja as casa depois o ‘“inicio” seriam para as operacoes

(soma/multiplicacdo) que dessem resultados positivos.
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Figura 2: Trilha dos nimeros inteiros

Fonte: Arquivos do PIBID (2017)

A atividade dividiu-se em dois momentos. No primeiro momento, foi solicitado
pelos bolsistas que os alunos realizassem o0 jogo efetuando a operagdo da soma
entre numeros inteiros sorteados nos dados. Posteriormente, a atividade remodelou-

se para que os alunos pudessem usar a operacéo de multiplicacao.

Figura 3: desenvolvimento da atividade.

Fonte: Arquivos do PIBID (2017)
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Durante o jogo, os alunos desenvolveram as contas, sem utilizar lapis e papel
para estimular o pensamento logico, que envolviam soma de ndmeros positivos e
negativos, conforme a Figura 3. Também, desenvolveram multiplicacdo de niameros
inteiros, na qual houve uma grande facilidade e éxito na resolucdo das atividades
durante o jogo, porém pode-se perceber que houve uma grande dificuldade na soma
com 0s sinais, que muitas vezes era confundido com multiplicacdo de sinais.

Uma potencialidade de trabalhar-se em grupos € que os alunos sempre estao
ajudando uns aos outros. Muitas vezes, sabe-se que conseguem explicar de forma
que o outro entenda mais facilmente do que a maneira que o proprio professor
ensina em razdo da linguagem mais semelhante que possuem. Por isso, mesmo
com as dificuldades, a atividade foi proveitosa nesse ambito, ocorrendo a relagéo

respeitosa entre eles, e também, o auxilio com as dividas dos colegas.

DISCUSSAO E RESULTADOS

Ao concluir a tarefa visualizou-se que a atividade ludica desenvolvida
contribuiu para sanar as duavidas ainda existentes nos contetudos envolvendo
operacbes com numeros inteiros, além do entendimento dos alunos acerca dos
conceitos abordados auxiliou na compreensdo dos mesmos, sendo que trabalhar de
uma forma diferenciada aguca o interesse dos alunos nas atividades.

O jogo “Trilha dos numeros inteiros” foi muito positivo para a elucidagédo do
conteudo, pois foi possivel que os proprios alunos conseguissem observar quais 0s
erros gue ainda estavam cometendo de maneira mais abrangente quando se tratava
da soma de numeros internos em razdo da operacdo com sinais, onde os alunos
confundiam com operacéo da multiplicacdo entre sinais, e assim, puderam corrigi-los
com o auxilio do jogo e dos colegas.

Foi através da avaliacdo inicial que pudemos perceber a grande dificuldade
gue os alunos obtinham nessas operacoes, para que entdo, pudéssemos pensar em
como sana-las.

Quanto ao ambito do trabalho em grupo, pbde-se perceber que todos
cooperam e respeitam o ponto de vista dos outros, sendo que, sempre que 0S
colegas apresentavam duavidas, eles tentavam ajudar e explicar, de maneira a

auxiliar na compreenséao do colega em relacdo ao contetudo abordado.
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Também, foi possivel observar que as atividades préticas e diferenciadas
proporcionam uma aproximacdo maior entre os alunos, e entre os alunos e
professores, uma vez que, o professor passa a ser visto de outra maneira dentro da
sala. Porém, deve-se lembrar que esses jogos devem conter regras e determinacdes
para que ndo perca o real sentido da atividade, que € o auxilio no processo de

ensino e de aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

A atividade desenvolvida a partir de jogos possui grande relevancia para o
processo de ensino e aprendizagem, pois a medida que a curiosidade dos alunos foi
estimulada, os mesmos participaram da atividade com entusiasmo e determinacéo,
fazendo com que um aluno ajude o outro e incentive o0 seu colega a aprender. Tendo
em vista que € uma ferramenta importante no desenvolvimento afetivo, motor,
mental, intelectual, social, ou seja, no desenvolvimento integral da crianca.

Percebeu-se, porém, a necessidade de que as brincadeiras sejam
direcionadas e possuam um objetivo claro para que o aluno ndo se desvie do
mesmo ao longo da atividade.

Além disso, situacdes didaticas envolvendo atividades ludicas possibilitam
que o professor assuma o papel de mediador e o aluno de sujeito participe da
construcdo de seu conhecimento. Cabe salientar que essas oficinas realizadas pelo
Subprojeto de Matematica do PIBID auxiliam os académicos e futuros professores
na preparagéo para o trabalho docente, (re)pensando as agbes desenvolvidas em
sala de aula.

Essas oficinas possibilitam ao académico fazer uma analise entre as
diferentes metodologias utilizadas, conceitos abordados e contexto de aplicagao,
para verificar os pontos positivos e negativos de cada uma e poder adapta-las as
necessidades da turma e das intencionalidades do processo educativo

desencadeado pelo professor.
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