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1 INTRODUCAO

Através das atividades realizadas no ambito do Pibid, bem como nos estagios
curriculares do curso, percebemos que a maioria dos alunos sente dificuldades
guando se deparam com 0s assuntos de matematica que necessitam fazer o calculo
mental de expressdes que envolvem as quatro operacfes matematica.

Diante dessas dificuldades notamos a necessidade de buscar meios para
facilitar o aprendizado dos alunos, a fim de que estes possam “questionar a realidade
formulando-se problemas e tratando de resolvé-los, utilizando para isso o pensamento
l6gico, a criatividade, a intuicdo, a capacidade de analise critica, selecionando
procedimentos e verificando sua adequagao”’(BRASIL, 1998, p. 6).

Desta maneira, podemos observar que € muito importante que os alunos
desenvolvam atividades que envolvam o calculo mental possibilitando aos mesmos a
analise e solucéo de problemas. Neste sentido, vislumbramos nos jogos didaticos uma
possibilidade de contribuir no aprendizado de matemética uma vez que, por meio
destes os alunos “aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia [e] a
compreender e a utilizar convencdes e regras que serdo empregadas no processo de
ensino e aprendizagem” (BRASIL, 1997, p.36).

Assim, optamos pela utilizagdo em uma aula de matematica com os alunos da
turma “1” do 8° ano do Ensino Fundamental da Escola Estadual Duque de Caxias uma
adaptacao do jogo ASMD que explora as quatro operacdes basicas de matematica:
Adicdo, Subtracdo, Multiplicacéo e Divisdo, dai as iniciais das opera¢des que formam

as siglas que déo nome ao jogo.
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Logo, apresentamos nesse breve relato o planejamento e a realizacéo do jogo
com o intuito de verificar suas potencialidades pedagogicas no aprendizado das

operacdes basicas de matematica.
2 0 JOGO ASMD

O jogo ASMD utilizado em sala de aula foi uma adaptacdo de Isidoro et al
(2017) que originalmente teve como objetivo “suprir as necessidades que os alunos
apresentavam sobre o conteudo das operagdes basicas da matematica” (ISIDORO,
2017, p. 2).

Iniciamos a dindmica com a apresentacéo do jogo e explicacao dos contetidos
matematicos envolvidos, depois organizamos 0s grupos de alunos e a ordem de
participacao.

Confeccionado em um tabuleiro, o jogo original (figura 1) dispde os niumeros de
1 a 10 na vertical repetidos em cinco colunas. J& na adaptacao, os alunos precisam

realizar os calculos para encontrar o valor para entdo marcé-lo.

Figura 1. A primeira tabela corresponde ao tabuleiro original do jogo ASMD e a segunda
tabela retrata o tabuleiro adaptado.
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2 5 6
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Fonte: Organizado pelo autor do trabalho.

Além do tabuleiro, também hé trés dados que séo lancados para determinar os
nameros que serdo utilizados nas operacdes. No jogo original apdés o sorteio dos
primeiros nimeros os alunos precisam realizar operacées com estes até obter o

resultado 1 e assim sucessivamente até chegar ao numero 10. Na versédo adaptada o
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resultado das operacdes também deve partir da ultima linha inferior até a primeira,
sendo que nesse caso os calculos do tabuleiro ndo obedecem uma sequéncia e para
marca-los o aluno precisa efetua-los primeiro para saber que resultado precisa obter.

Vejamos um exemplo:

Supondo que no primeiro langamento dos dados o aluno obtenha os nimeros
3, 5 e 5, como na ultima linha da sexta coluna temos 5x4, entdo o0 aluno precisa
encontrar uma expressao numérica que tenha como resultado o mesmo valor de 5x4,
que nesse caso € 20. Como uma opcéao o aluno pode efetuar a expressao 3x5+5.

Dessa forma o aluno teve um minuto para realizar sua jogada, se nao
conseguisse realiza-la corretamente passava para outro componente da sua equipe,
mas se 0 grupo nao conseguisse resolver, passava a vez para outro grupo. Ganhava

0 grupo gue conseguisse finalizar primeiro a sua coluna.
3 A DINAMICA: ALGUMAS REFLEXOES...

Apbés a apresentacdo do jogo e explicacdo dos conteddos mateméaticos
envolvidos, organizamos a turma em seis grupos com cinco componentes cada em
gue os alunos ficaram dispostos em fila indiana a fim de que todos os alunos tivessem
a oportunidade de participar.

No inicio os alunos estavam timidos, mas aos poucos comecaram a participar
demonstrando interesse e curiosidade, pois afirmaram n&o conhecer o jogo. A
interacdo entre os colegas foi continua, assim como com os pibidianos, mas
demonstraram nervosismo no momento de encontrar a expressdo numeérica e
responder os célculos.

As maiorias dos alunos tiveram facilidade de resolver e encontrar as respostas,
e quando algum colega tinha dificuldade tinha auxilio de outro aluno como em um
trabalho colaborativo.

Esse aspecto nos leva a refletir sobre o papel social dos jogos, pois verificamos,
dentre as potencialidades de sua utilizacdo em sala de aula, que proporcionou a
interagcdo entre os alunos e nesse sentido, concordamos com Jelinek (2005, p. 53)
que “ndo sera o jogo em si que ira proporcionar o crescimento do educando, mas sim

as interagdes que esse educando vivenciar através desse jogo”.
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Apesar dos resultados positivos que foram alcancados em sala de aula, foram
observadas algumas dificuldades por parte dos alunos envolvendo as operacfes de
multiplicacédo e divisdo, o que vai ao encontro da pesquisa de Pereira et al (2012, p.
295) que apds um levantamento acerca do desinteresse em estudar matematica de
alunos do 8° ano do ensino fundamental verificou que “[...] os alunos afirmaram ter
mais dificuldades em compreender os conteudos de numeros e operacdes, onde
citaram: multiplicagcéo, diviséo, juros simples, fatoracdo, radiciagao, jogos de sinais,
fracdo, polinbmios, equagdes e sistemas”.

Este fato nos leva a pensar que ainda € preciso rever 0s aspectos que
interferem e dificultam o aprendizado de matematica destes contetdos considerados
basicos para a componente curricular e que permeiam os demais assuntos seja a nivel
elementar ou avancgado.

No entanto mesmo com dificuldade os alunos conseguiram efetuar todos os
calculos e apresentar as respostas dos problemas propostos, evidenciando que ao se
sentirem motivados os alunos tendem a ter mais determinacdo para resolver o

problema.
4 CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo do jogo na aula de matemética foi muito proveitosa tanto para os
alunos que tiveram a oportunidade aprender brincando, quanto para nés, pibidianos,
gue enriguecemos nossa pratica docente e percebemos que o jogo didatico, em
especial o ASMD, pode ser um relevante aliado no ensino e aprendizado de
Matemética.

Consideramos, com base em nossas reflexdes, que conseguimos atingir 0s
objetivos propostos visto que as dificuldades foram poucas diante dos resultados
positivos apresentados pelos discentes em efetuar calculos mentalmente de maneira
mais habil e de forma divertida.

Deste modo percebemos a relevancia de usar materiais didaticos diferenciados
em sala de aula a fim de contribuir no aprendizado de Matematica, pois além de ser
uma forma dinamica de ensinar facilita 0 entendimento dos contetddos e desperta o

interesse e a curiosidade dos alunos.
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