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Resumo: Este estudo apresenta um relato do ensino de matemética como uma proposta lddica para ensinar
fatoracdo, decomposicdo de um ndmero natural em um produto de fatores primos, em turma do Ensino
Fundamental na Escola do Campo. , Com a utilizagdo dos jogos percebemos que os alunos aprendem brincando
e assim superam suas dificuldades. A proposta foi desenvolvida a turma do sexto ano de uma escola do campo
do interior do municipio de Salto do Lontra/PR. Obtivemos como resultados a superacdo das dificuldades por
meio dos jogos, observamos ainda que muitas vezes a dificuldade ndo esta na aprendizagem do conteido novo,
mas sim nas operacGes basicas. Por fim ressaltamos a importancia do uso dos jogos nas aulas de matematica
como potencial para o processo de ensino e aprendizagem.
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INTRODUCAO

O ensino de Matematica tem sido tema central de muitas discussGes em congressos e
seminarios (CIEM, ENEM, EBRAPEM, SIPEM) provocando muitas trocas de experiéncias
entre 0s pesquisadores e estudantes interessados neste tema. Os recursos e procedimentos para
ensinar sempre causaram intensas conversas, de um lado os que defendem novas
metodologias e de outro o ensino tradicional. Ao mesmo tempo que a Matematica é vista por
muitos de nossos alunos como mondtona e pouco atrativa. Nesse sentido 0s jogos no ensino
de matemaética podem dar sua contribuicdo, pois ao jogar os alunos sentem-se desafiados a
aprender, empolgados com a dindmica e isso facilita o processo de ensino e aprendizagem.

Bianchini, Gerhardt e Dullius (2010) nos explicam que o brincar esta presente no
cotidiano das criancas desde que nascem, sendo natural adquirirem conhecimento de forma
ludica, os autores afirmam “Ao iniciarem a vida escolar, as brincadeiras e jogos sdo
substituidos pelas tarefas escolares. [...] Desse modo, seria desejavel conseguir conciliar a
alegria da brincadeira com a aprendizagem escolar’(lbidem, p.1). Ao encontro Fiorentini e
Miorim (1990, p.6) afirmam em relacdo ao processo de aprendizagem : “Mas um aprender
significativo, do qual o aluno participe raciocinando, compreendendo, reelaborando o saber

! Graduanda em Licenciatura em Educacdo do Campo com habilitagdo em Ciéncias da Natureza e Matematica.
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana _ campus Dois Vizinhos. verocawalek@outlook.com.
2 Mestre. Universidade Tecnoldgica Federal do Parana _ campus Dois Vizinhos. renatadessbesel @utfpr.edu.br

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



historicamente produzido e superando, assim, sua visdo ingénua, fragmentada e parcial da
realidade”.

Quanto sua utilizacdo Carcanholo(2015) comenta que é visto a pratica de jogar é
algo que acompanha as pessoas ao longo das geracOes, estando unidos a diverséo,
aprendizagem, coletividade. E também como um meio de entender e modificar a realidade
absorvendo as interacdes e informacdes que o ambiente proporciona e lhe causa desafio

Para que o jogo adquira o sentido pedagogico 0 uso de regras € essencial, pois estas
norteiam o que deve ou ndo ser feito, podendo ser modificadas a partir do surgimento de
novas situacbes problema, novos pontos de discussdo, além de novas visdes dos jogadores,
como enfatizado por Muniz (2010, p.37): “Entretanto, a existéncia de regras ndo pode ser
considerada de maneira absoluta. As regras existem na atividade tanto porque sdo a priori
propostas, assim como porque elas sdo aceitas”, ou seja, a atividade mediada pelo jogo
possibilita a discussdo das regras e isto proporciona os acordos comuns, desenvolvendo nos
alunos a capacidade de negociacao.

A Educacdo do Campo atende um publico com caracteristicas particulares da regido
onde esta inserida e estas necessitam de um olhar atendo e reflexivo de seus atores, as
Diretrizes para Educacdo do Campo (2006) apontam que €é preciso repensar os contetdos
especificos a serem trabalhados, partindo das vivéncias que os alunos trazem e quais sdo as
necessidades para estudos futuros.

Quando pensamos o ensino de Matematica para a Escola do Campo é preciso partir
dos conteudos escolares de forma que se localizem as caracteristicas e particularidades de
cada regido. Neste sentido Santos e Almeida (2012, p.142) apontam: “Sendo assim, torna-se
indispensavel por parte dos docentes, dos discentes e da comunidade, 0 compromisso com um
olhar critico sobre visdes de mundo, de ciéncia e o tipo de conhecimento que esta sendo posto
nas propostas curriculares demandadas aos aprendizes”.

Com o proposito de buscar um ensino de matematica mais prazeroso e motivador
desenvolvemos uma proposta que aborda o conteudo de fatoracdo de ndmeros naturais em

fatores primos.

O ENSINO DE MATEMATICA ATRAVES DE JOGOS

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017) em seu texto propde que as
metodologias sejam adequadas para o trabalho com os alunos nas diferentes realidades, desta
forma devem despertar o interesse do aluno em aprender, fazendo uso de diversos recursos

como calculadoras, planilhas eletronicas, softwares e alertam: “Entretanto, esses recursos e
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materiais precisam estar integrados a situacGes que propiciem a reflexdo, contribuindo para a
sistematizacdo e a formalizacdo dos conceitos matematicos.”(Ibid, p.254):

Os jogos no ensino de matematica, se bem delineados e organizados possibilitam uma
metodologia para atender a demanda da proposta BNCC, como comentado por Smole, Diniz e
Milani (2007, p.9) : “O trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando bem planejado
e orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como observacdo, analise,
levantamento de hipoteses, busca de suposicdes , reflexdes, tomada de decisdo, argumentacéo
e organizacgao”.

As aulas de matematica com a utilizacdo do ludico oferecem aos professores a
observacao de diversas caracteristicas da crianca, de acordo com Grando (2000) a utilizacdo
dos jogos em sala de aula despertam o interesse do aluno em aprender, uma vez que ele expde

seu pensamento de forma natural enquanto joga. A autora complementa:

Espera-se um aluno participativo, envolvido na atividade de ensino, concentrado,
atento, que elabore hipdteses sobre o que interage, que estabeleca solucfes
alternativas e variadas, que se organize segundo algumas normas e regras e,
finalmente, que saiba comunicar 0 que pensa, as estratégias de solucdo de seus
problema.”(lbid, p.32)

Como dito anteriormente, o uso de jogos traz diversos beneficios para os alunos, como
comenta Carcanholo (2015) diversas visdes podem surgir a respeito do jogo, podendo ser um
recurso material com o objetivo de distrair ou como um apoio para conteidos matematicos,
nesse sentido a principal utilizacdo € com base de memorizacdo de informacoes,
concretizacdo de técnicas e aplicacdo das teorias.

Carcanholo(2015) esclarece que os professores devem saber como melhor utilizar os
JOgos, para que esse ndo seja um passatempo e sim um aliado no desenvolvimento da crianga.
Afinal, os mesmos sdo preciosos e também necessarios no contexto infantil, j& que ajudam no
desenvolvimento psiquico e social. Sendo o professor mediador neste processo.

Cani (2016) traz que o ambiente escolar se modificou tanto na expansdo de meios
multissensoriais e também a disposic¢ao de recursos didaticos, a qual ndo estdo mais contidos
apenas no espago escolar, mas presentes nos mais diferentes ambientes. Cabe entdo ao
professor a tarefa de explorar, inventar, reivindicar e estruturar sua pratica de forma que o
objetivo central seja o de busca do ensino e aprendizagem.

O ato de imitar é algo presente no cotidiano da crianca, ela aprende repetindo o que as
outras pessoas fazem, no jogo isso também € possivel de explorar, pois a imitacdo € vista em

situacOes reais, como explica Carcanholo (2015) no ato de brincar, a imitacdo esta presente,
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embora ndo seja expresso claramente, esta traz observacgdes relacionadas ao cotidiano dos
alunos, ao relacionar com a realidade a atividade é capaz de modificar a forma de
pensamento, trazendo contextos de sociedade e afetividade. Sendo natural essa imitacéo
melhora também o comportamento da crianga.

Ao encontro disto Cani(2016) descreve que é grande o interesse e dedicacdo dos
alunos quando eles estdo envolvidos no jogo, os que apresentaram um pouco de dificuldade
as superaram para igualar-se aos seus colegas, superando obstaculos, por fim concordamos
que a sala de aula deve cada vez incorporar esse carater ludico e que projetos dessa esfera s6

tendem a contribuir com a aprendizagem.

EXPERIENCIA: FATORANDO

Para o desenvolvimento da atividade a turma escolhida foi de 6° ano do ensino
fundamental matutino de uma escola do campo do municipio de Salto do Lontra/PR, optamos
por esta turma por indicacdo da professora regente da turma que nos deu a oportunidade e
disse que os alunos tinham dificuldades com a fatoracéo.

Desta forma, escolhemos o jogo fatorando, proposto por Correia (2012) em seu
trabalho de conclusdo do curso em Matematica, com o objetivo de ensinar os alunos a fatorar
de maneira que aprendam brincando. Para a aplicacdo da atividade dividimos a turma em
duplas, explicamos quais as partes que compunham o jogo: sendo estas 1 tabuleiro , 28
pecas com numeros primos , 20 fichas com numeros para ser fatorados(facéis azuis, medianas

amarelas e dificeis vermelhas) e ficha de célculo, conforme a figura 1 a seguir:
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Figura 1: Jogo Fatorando
Fonte: CORREIA(2012)
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A seguir explicamos as regras e fizemos os acordos comuns. Para jogar, cada aluno
tira uma ficha e coloca sobre a ficha na qual efetuara o célculo, o primeiro jogador lanca o
dado e anda quantas casas saiu no dado, faz seu pino percorrer tantas casas quantas as que
foram indicadas na face superior do dado em qualquer diregdo do tabuleiro e vira a ficha
circular, observando se o nimero € divisivel. Se for possivel uma divisdo exata ele a efetua e
coloca o resto e assim 0 jogo segue até um aluno chegar ao final do tabuleiro. O processo é o
mesmo que a fatoracdo no papel, porém de uma forma mais dindmica. Se caso 0 nimero néo
for divisivel pela ficha retirada, esta é colocada virada para baixo no tabuleiro. Sdo sete
rodadas comegando da mais simples e aumentando a dificuldade progressivamente.

Nesta proposta é considerado que os alunos podem aprender brincando e com ajuda e
troca de experiéncias dos colegas de classe, estimulando o convivio e a relacdo dos
educandos. O jogo foi aplicado em uma manha e durou 90 minutos, vale ressaltar que o
contelido de fatoracéo ja havia sido explicado pela professora regente da turma.

Apos a aplicacdo observamos que os alunos gostaram bastante, no comego nao
estavam entendendo muito bem o que precisavam fazer mais depois que compreenderam
ficaram entusiasmados com a proposta. Ao final realizei algumas perguntas para os alunos,
para entender a percepcao deles sobre a aula e os alunos disseram que foi de grande valia a
utilizacdo do jogo pois conseguiram exercitar o raciocinio ldgico aos resolver mentalmente as
contas presentes no jogo. Por meio da pratica ludica conseguiram aprender de forma divertida
a respeito de nimeros primos e a fatoracdao, como destacado por Grando (2000), a cada novo
desafios os alunos eram provocados a buscar novas estratégias e solucdes, desenvolvendo
Novos conceitos.

Os alunos tiveram algumas dificuldades, como o processo de divisdo e o agrupamento
das poténcias ao final de fatoracdo. Percebemos que muitas vezes as barreiras estavam na base
e ndo no contetido novo que foi ensinado pela professora regente. Observamos ainda que 0s
alunos confundiam potenciacdo com multiplicacdo, como 2°, muitos multiplicavam 2 vezes 3
igual a 6 ao invés de fazer 2 x 2 x 2 que resultaria em 8, esse problema é bem comum quando
trabalha-se com potenciagdo, Castanho e Cury (2012) em sua pesquisa relatam sobre este erro
no conteddo de poténcias, trazendo que: “Nota-se que ndo € sO a potenciacdo de expressoes
algébricas que traz dificuldades, mas a propria operacdo com suas propriedades, mesmo em
conjuntos numéricos. Por exemplo, a confusdo entre multiplicar expoentes ou elevar um ao
outro”(p.35).

Neste sentido, compreende-se que conforme os alunos jogavam eles superavam suas

dificuldades de maneira natural, sem perceber, 0 senso competitivo das criangas acabava por
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fazer com que buscassem a vitoria e assim buscassem as corre¢des dos erros para vencer de
Seus oponentes.

Os jogos no ensino de matematica, na situacdo descrita, foi importante para fixar o
conhecimento passado pela professora sobre o conteddo de fatoragdo, os alunos sentiram-se
empolgados com a atividade e realizaram muitas operagfes sem se dar conta, assim
aprenderam de maneira mais prazerosa, e conseguiram apos o jogo realizar algébricamente o

processo.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir da experiéncia relatada justificamos que o uso de jogos tornam as aulas de
matematica mais atrativas e dindmicas, os aluno superam suas dificuldades, o senso
competitivo os proporciona ir além de suas limitagBes, por estar motivado a isso. Mas é
preciso salientar que os jogos ndo séo a solugéo para os problemas e dificuldades em sala de
aula, mas sim como uma oportunidade metodoldgica.

Vemos que quando usamos o jogo o aluno aprende brincando e relaciona contetdo até
entdo abstrato com o concreto. Percebemos muitas dificuldades na matematica bésica, nas
operacdes fundamentais e com isso sugerimos 0s jogos como um aliado para revisdo de
conceitos matematica.

Assim sendo cabe ao professor a tarefa de conduzir a atividade ludica da melhor forma
possivel, discutindo regras, planejando a execuc¢do do jogo, controlando o tempo na atividade,
sendo mediador do conhecimento.

Uma das problematicas da atualidade é a questdo do lixo nesse sentido procuramos
usar produtos reciclaveis na confeccdo do jogo (como tampas de garrafa e papeldo),
despertando a consciéncia de preservacdo ambiental nos alunos.

Na visdo dos alunos o jogo foi divertido e prazeroso, muitos nos disseram que tal
pratica devia ser feita mais vezes, pois haviam gostado bastante, ressaltaram apenas que
como nado tinham muito dominio acerca do conteido e com a atividade puderam praticar mais

vezes e compreeder o processo de resolucdo, sem se tornar uma atividade cansativa.
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