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RESUMO

O conteudo de matematica explorado no 7 ano, apresenta o uso da abstragdo. Essa situagéo, acaba
sendo um grande desafio na aprendizagem dos alunos. Diante disso, nas turmas do 7 ano 1e 2 foi
iniciado o trabalho tedrico e posteriormente deu-se inicio a proposta da confecgéo de jogos didaticos
usando materiais reciclaveis. Os alunos formaram grupos de 4 integrantes. A eles competiam criar um
jogo que teria como foco principal explorar o uso de niumeros positivos e negativos. Todas as etapas
foram discutidas e seguidas em um cronograma, sendo: pensar no jogo e sobre o0 jogo, mao na massa,
criar regras do jogo, apresentar o jogo para a turma e testar o jogo. Em todos os momentos, os alunos
foram protagonistas. O projeto foi um sucesso. Se sentir parte do todo, construindo sua histéria gera
motivacdo, persisténcia, autoestima e muita aprendizagem. Nossos alunos puderam vivenciar todas
essas sensagoes.
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INTRODUGAO

O presente trabalho foi desenvolvido durante as aulas de matematica com todos os
alunos devidamente matriculados nas turmas 7ano 1 e 7ano 2 da E.E.B. Feliciano Pires sob
a orientagcédo da professora regente titular do componente curricular matematica e auxiliada
pela segunda professora da turma.

A parte tedrica/suporte do trabalho teve inicio nas aulas de matematica em
fevereiro de 2024, mas o ponto auge ocorreu em meados de junho de 2024.

Os conteudos explorados no componente curricular matematica no 7 ano sao
bastante inovadores e desafiadores para os estudantes, dado que se explora o mundo dos
nuameros inteiros relativos e todas as operagdes basicas que podemos realizar com eles. Num
primeiro momento, as turmas se mostraram empolgadas para realizarmos juntos essa
descoberta dos numeros que antecedem o zero da reta numérica, mas com o passar das
semanas e aumentando o grau de dificuldade e exigéncia, até o que era inicialmente simples,
passa a ser um agente de confusao na finalizacao das operagdes. O volume de informagdes
e as diferentes regras que compdem a execugao de cada operagao torna o processo cada
vez mais abstrato e dificulta a aprendizagem e significancia por parte do aluno.

Diante desse fato, foi necessario, por parte da professora regente, uma tomada de
atitude que oportunizasse aos estudantes uma clareza e confianga nas finalizagbes das
operagdes, ou seja, trabalhar com o concreto para fixar e materializar o “caminhar” na reta
numeérica.

Por muito tempo, no ambito escolar, enfatizou-se uma metodologia rigida para
ensinar aos alunos os conteudos matematicos escolares, porém, na atualidade a busca para
conquistar esse conhecimento ndao tem medido esforgos para uma metodologia mais ludica,
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na diregdo de dar sentido real aos conteudos trabalhados em sala de aula. O jogo € um dos
recursos que vem mediar e auxiliar nessa nova busca. Para Angel, p. 10, 2009:

“O jogo, seja livre ou estruturado € uma fase necessaria que faz ponte entre
a fantasia e a realidade, permitindo ao mesmo tempo os desenvolvimentos,
social e intelectual numa fase eminentemente ludica do desenvolvimento
infantil”.

Para Smole et all , p.10, 2010:

“Por sua dimensao ludica, o jogar pode ser visto como uma das bases sobre
a qual se desenvolve o espirito construtivo, a imaginacao, a capacidade de
sistematizar e abstrair e a capacidade de interagir socialmente. Isso ocorre
porque a dimensao ludica envolve desafio, surpresa, possibilidade de fazer
de novo, de querer superar os obstaculos iniciais e o incbmodo por nao
controlar todos os resultados”.

Historicamente sabe-se que as descobertas sdo impulsionadas para sanar
necessidades e no nosso caso nao foi diferente, os alunos criaram jogos para superar suas
confusoes e dificuldades.

METODOLOGIA

Diante dos constantes tropecdes dos estudantes na finalizagao das operagdes com
nuameros inteiros relativos foi realizado por parte da professora regente um convite para todos
0s alunos matriculados no 7 ano 1, matutino (28 alunos, 7 equipes) e 7 ano 2, vespertino (32
alunos, 8 equipes), para realizarmos a construgao de jogos em equipes com 4 integrantes
cada, que nos auxiliasse a resolver nossos problemas de finalizacdo das diferentes operacdes
basicas com numeros do conjunto dos inteiros de uma forma descontraida e divertida, mas,
nao menos educativa. Os estudantes tiveram a liberdade de criar sua propria equipe, 0 que
facilitou o didlogo, dado que se uniram por afinidades.

O roteiro foi pré-estabelecido pela professora e foi composto em 4 grandes etapas:
pensar sobre 0 jogo, materializar/construir o jogo, expor regras e o jogo na forma de
apresentagao para os demais alunos da turma e a ultima, execugao dos jogos, no formato de
circuito.

Em sala de aula, mediados pela professora regente e a segunda professora das
turmas, ocorreu a divisao dos grupos (formalizagéo das equipes). A partir desse momento,
cada uma das etapas comegou a ser executa.

Primeira etapa, todos os alunos foram reunidos na biblioteca da escola em mesas
compativeis para 4 alunos e nesse momento tiveram uma aula para discutir, pesquisar, se
inspirar e planejar um jogo que tinha como regra basica de construgdo usar nimeros positivos
€ negativos, num movimento de deslocamento sobre a reta numérica.



Fonte: Elaborado pelas autoras

Num outro momento, agora em sala de aula, foi disponibilizado 4 aulas de
matematica para a construgao do jogo e suas regras de execugdo. Nessa etapa a exigéncia
foi o uso de materiais reciclados e reaproveitados.




Fonte: Elaborado pelas autoras

Para contemplar a terceira etapa, cada equipe teve 5 minutos para expor seu jogo e
explicar/explanar as regras de execu¢ado do mesmo.
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Fonte: Elaborado pelas autoras

O grande dia chegou, hora de ir para a pratica e fazer a prova se o jogo tem
funcionalidade e atratividade. Os alunos foram reunidos no patio da escola, onde temos
mesas grandes e um espago compativel para a disseminagao sonora. Trabalhamos no regime
de circuito, onde todos os alunos da turma puderam conhecer, apreciar e jogar o jogo criado

pelos colegas. Nesse momento também foram convidadas outras turmas para apreciarem e
consequentemente jogarem.
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Fonte: Elaborado pelas autoras

Em todas as etapas o envolvimento dos alunos superou todas as expectativas de
ambas as professoras. Eles foram cooperativos, criativos e estavam muito felizes trabalhando
Nno seu proprio jogo.

Todos os jogos criados estdo alinhados com a proposta feita inicialmente pela
professora, mas, um jogo coletivo foi criado a fim de ser nosso carro chefe para explanar na
feira de matematica, intitulado por “Termémetro e a amplitude térmica”.

Esse jogo consiste em um termdmetro manual, feito com materiais reciclaveis, onde
o objetivo principal é calcular a amplitude térmica (diferenga entre a temperatura maxima e
temperatura minima). Durante a permanéncia na feira cada visitante podera participar desse
calculo com dados relevantes para si, ou seja, escolhendo um local do planeta Terra para
realizar o calculo imediato, por meio de uma pesquisa rapida, por meio do site
https://www.tempo.com/. Uma outra variagao do jogo € escolher uma carta preenchida com
temperaturas historicas, disponibilizada no estande e desafiar-se.

FUNDAMENTAGAO TEORICA E/OU DISCUSSOES

O uso de jogos para auxiliar a aprendizagem matematica também € indicado pela
BNCC.

“Além dos diferentes recursos didaticos e materiais, como malhas quadriculadas,
abacos, jogos, calculadoras, planilhas eletrdnicas e softwares de geometria dindmica, é
importante incluir a histéria da matematica” (2018, p. 300).

Ao final de cada uma das etapas o resultado foi sempre muito positivo. O
envolvimento dos alunos foi muito satisfatério. Eles se exigiram bastante e realmente valeu
cada esforgo. A execugao dos jogos pelos diferentes integrantes dos grupos provou que os
jogos criados foram eficientes e estavam compativeis com a proposta inicial. Algumas equipes
se inspiraram em jogos ja existentes, outros adaptaram jogos classicos e teve aquele grupo
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que criou o jogo de forma inédita. Percebeu-se também que os alunos que apresentam mais
dificuldade para executar as operacbes no papel foram os que mais demonstraram
criatividade nos jogos. Além da habilidade de lapidar a finalizagao das operagbes, o jogo
também proporcionou companheirismo, espirito de competitividade e acentuou a alta estima
de cada integrante. As vantagens foram imensuraveis.

CONSIDERAGOES FINAIS

Inicialmente as expectativas eram bastante simplistas, mas com o engajamento dos
estudantes, a motivacao so foi aumentando, o que nos encorajou em estar participando dessa
feira de matematica com esses trabalhos.

E de extrema importancia expor e divulgar para outros colegas da area que o trabalho
realizado pelos alunos € muito produtivo e recompensador. Trazer ideias prontas para dentro
da sala de aula, por parte do professor, faz com que a criatividade dos estudantes seja
podada. O importante é ter norteadores e limitadores para que os mesmos sejam orientados,
mas com liberdade para criar, construindo e descontruindo até chegar a conclusdes por si so,
dando significancia aos conteudos.

Movimentos como esse ficam marcados nos melhores lugares das memarias de
nossos alunos e também dos seus professores.
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