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Resumo

Esta dissertacdo investiga possibilidades didaicas para o0 ensino da
multiplicacdo de nameros inteiros, destacando o potencial das atividades ao
ar livre e dos jogos de cartas como ferramentas educacionais eficazes. O
estudo busca explorar como a combinagdo de aprendizado ao ar livre e
abordagens ludicas podem melhorar o entendimento e a aprendizagem dos
conceitosmatematicos pelos alunos. No contexto de atividades ao ar livre, 0
foco estd na criacdo de ambientes saudaveis de aprendizado que fujam do
ambiente delimitado pelas quatro paredes dasala de aula convencional. Assim,
0 uso de jogos de cartas como instrumento ludico baseia-se na ideia de que o
engajamento emocional e a diversdo promove a aprendizagem significativa.
Esses jogos estimulam a aplicacdo pratica dos conceitos matematicos, o
desenvolvimento do raciocinio estratégico e a colaboracéo entre os estudantes.
Foi desenvolvido a implementacdo de atividades ao ar livre e jogos de cartas,
acompanhada da analise do desempenho dos alunos e de suas percepcoes
sobre as abordagens utilizadas. Os resultados indicam que a integragdo de
elementos ludicos e o aprendizado ao ar livre contribuem significativamente
para um maior entendimento da multiplicacdo de nimeros inteiros. Os alunos
relataram um aumento do interesse pelo conteddo, uma consolidacdo na
retencao do conhecimento e uma maior confianca em suas habilidades
matematicas.

Palavras-chave: Multiplicagdo dos Numeros Inteiros, Matematica Ludica,

Jogos Mateméticos



Abstract

This dissertation investigates didactic possibilities for teaching the multiplication
of integers, highlighting the potential of outdoor activities and card games as
effective educational tools. The study aims to explore how the combination of
outdoor learning and playful approaches can enhance students' understanding
and learning of mathematical concepts. In the context of outdoor activities, the
focus is on creating healthy learning environments that extend beyond the four
walls of the conventional classroom. Thus, the use of card games as a playful
instrument is based on the idea that emotional engagement and fun promote
meaningful learning. These games stimulate the practical application of
mathematical concepts, the development of strategic reasoning, and
collaboration among students. The implementation of outdoor activities and card
games was accompanied by the analysis of students' performance and their
perceptions of the approaches used. The results indicate that the integration of
playful elements and outdoor learning significantly contributes to a better
understanding of integer multiplication. Students reported an increased interest
in the content, improved retention of knowledge, and greater confidence in their
mathematical abilities.

Keywords: Multiplication of Integers, Ludic Mathematics, Mathematical Games
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INTRODUCAO

Compreender a Matemética representa um desafio para muitas criangas,
especialmente quando se deparam com conceitos mais complexos, como a
multiplicacéo para anos iniciais. Com o objetivo de tornar essa trajetéria mais atrativa
e eficaz, este projeto propde uma abordagem ludica, empregando o calculo mental e
agamificacdo para ensinar multiplicacdo de maneira divertida e interdisciplinar.

As atividades ocorreram em uma escola estadual de Mato Grosso do Sul, com
0 propoésito de atingir um amplo nimero de criangas e promover a partilha de
experiéncias entre educadores, estudantes e a comunidade escolar. A
interdisciplinaridade é um pilar essencial do projeto, buscando integrar a mateméatica
com outras disciplinas, como educacgéo fisica, historia, arte e linguagem, permitindo
que os alunos identifiguem aplicacdes praticas da multiplicacdo em diversos contextos
do cotidiano.

Ao destacar o célculo mental durante a multiplicacdo, almejamos desenvolver
a agilidade cognitiva dos alunos, habilitando-os a realizar calculos de forma mais
rapida e precisa. Isso ndo apenas elevara a confianca deles em relacdo a matematica,
mas também tera um impacto positivo em outras areas do conhecimento.

Acreditamos que a adocdo de uma abordagem ludica para ensinar a
multiplicacéo inspirara os alunos, tornando o processo de aprendizagem matematica
mais motivador e cativante. A incorporacdo do baralho como recurso educacional
dinamizara as aulas, proporcionando uma experiéncia educacional singular.

Nesse projeto, esperamos que as crian¢as descubram a multiplicacdo como
uma operacao necessaria para solucionar desafios, cultivando maior autoconfianca
em suas habilidades matematicas e compreendendo a importancia dessa disciplina
em suas vidas. Além disso, nosso objetivo € contribuir para a formacéo de cidadaos
criticos, capazes de aplicar o conhecimento matemético em diversas situacoes,
preparando-os para enfrentar os desafios do mundo contemporaneo.

Sera analisado a eficacia do ensino da multiplicacdo de niumeros inteiros e a
busca por métodos mais eficazes de facilitar o entendimento e a aprendizagem desse
conceito matematico por parte dos alunos.

Assim, temos que investigar e identificar abordagens didaticas que melhorem
0 ensino da multiplicacdo de numeros inteiros, com foco no uso de atividades ao ar
livre e jogos de cartas como ferramentas educacionais eficazes. O estudo busca
melhorar a compreensao e o aprendizado dos conceitos matematicos pelos alunos

por meio da combinacdo dessas abordagens.
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Inclui ainda a necessidade de aprimorar o ensino de multiplicacdo de numeros

inteiros, um conceito fundamental na matematica, como efetividade educacional,

aprendizado ludico, aprendizado ao ar-livre.
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1. EXPLORANDO A MULTIPLICACAO: HISTORIA, ABORDAGEM PARA
CRIANCAS E CALCULO MENTAL

1.1 Breve histérico da Multiplicacéo

Estudar a historia da Matematica e os mecanismos que a precederam é de
extrema importancia para nutrir os conceitos e teorias vigentes, especialmente quando
inseridos no contexto cultural, social e cientifico. Dessa forma, podemos compreender
o significado das aplicacdes matematicas e destacar sua natureza em constante
evolucdo. Aprofundar-se nos eventos histéricos e entender nos conceitostransmitidos
ao longo dos anos € essencial, pois possibilita a compreenséo cronoldgica e l6gica do
ensino da Matematica.

A multiplicagdo ja estava presente na Antiguidade, principalmente na Grécia,

onde livros escritos em latim ja eram influentes. Cunha (1997) aborda esse periodo:

Dos termos aplicados, “multiplicand” é meramente uma contracdo de
numerus multiplicandus (nUmeros que devem ser multiplicados). Na maioria
dos antigos livros de latim impressos, ele aparece de forma integral, mas
ocasionalmente o numerus foi se perdendo, ficando somente multiplicandus,
e isto levou aqueles que ndo eram escritores de latim a usar o termo simples.
Alguns escritores de latim sugeriram “multiplicatus”. Em seus vernaculos,
porém, muitos escritores tendiam a nédo usar termos técnicos, simplesmente
falando do niumero multiplicado.

Sobre a etimologia da palavra, o autor destaca:

A palavra “multiplier” (multiplicador) teve os mais variados cursos. Tendo em
vista que a palavra numerus freqiientemente era abandonada pelos escritores
de latim em suas tradugfes, o termo técnico apareceu como uma palavra
simples, com semelhantes invariantes, tais como multiplicans, moltiplicante,
multiplicator, multipliant e multiplier (tendo o mesmo significado que
multiplicador). (CUNHA, 1997)

Ao longo dos anos, os métodos de ensino da multiplicagdo passaram por
diversas mudancas e considerando a vertente da pedagogia tradicional, o foco era as
tabelas de multiplicagdo. Na década de 1920, a ideia predominante considerava o
professor era a principal e Unica fonte de transmisséo de conhecimento, e o aluno era
um receptor passivo. Apenas decorar as tabelas de multiplicagéo era considerado um
indicador de compreenséo completa para todos. No entanto, esse método comecgou a
ser fortemente criticado na época (NURNBERG, 2008; FIORENTINI, 1995).

Posteriormente, o movimento da Escola Nova ganhou for¢ca no Brasil,
resultando na unificacdo da Algebra, Aritmética e Geometria na disciplina de
Matematica. No entanto, nesse periodo, havia uma tendéncia de apresentar
informagdes aos alunos sem explicar suas origens. ISso marcou o surgimento de livros

didaticos nos quais formulas e regras eram introduzidas sem explicar de ondevinham
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esses entendimentos (MIGUEL, FIORENTINI E MIORIM, 1992; FIORENTINI, 1995).

Isso deu origem a novas tendéncias, especialmente no ensino da Matematica.
Conceitos foram extraidos do mundo fisico e aplicados a visualizacdo de objetos. Isso
inaugurou um novo momento na aplicagdo do ensino da Matematica, no qual osalunos
foram inseridos em uma nova realidade, sendo desafiados a conduzir pesquisas e
resolver problemas matematicos. Essa abordagem € conhecida como “"empirico-
ativista". Ainda nessa linha, uma nova proposta de ensino da multiplicacdosurgiu na
década de 1950, na qual os alunos associavam as tabelas de multiplicagcdoa outros
processos além da mera memorizagdo. Recursos com materiais concretos foram
amplamente divulgados por Montessori e Cuisenaire (NURNBERG, 2008).

Assim, na década de 1960, o movimento da Mateméatica Moderna ganhou
destaque, principalmente por meio da integragcéo da Teoria dos Conjuntos e estruturas
algébricas com a ajuda da l6gica. Essa nova tendéncia resultou na transformacao dos
livros de Aritmética, Algebra e Geometria em um Unico livio de Matemética.
Curiosamente, esse movimento focava mais no processo de multiplicacdo do que na
memorizacao pura das tabelas de multiplicacdo (MIGUEL, FIORENTINI E MIORIM,
1992; LIMA, 2014).

Durante esse periodo, paralelamente ao movimento da Matematica Moderna,
a Escola Tecnicista também avancou, alinhada ao contexto social do Brasil, no qual
os militares influenciavam as ac6es pedagogicas. Esse movimento (EscolaTecnicista)
baseava-se na memorizacdo pura das tabelas de multiplicacdo, sem enfatizar os
mecanismos subjacentes. Decorar as tabelas de multiplicacédo era sinbnimo de saber
multiplicar (NURNBERG, 2008; LIMA, 2014).

Por outro lado, os educadores construtivistas adotaram uma abordagem
diferente, advogando pela abolicio da memorizacdo pura das tabelas de
multiplicacédo. Isso gerou um debate sobre se as tabelas de multiplicacdo deveriam
ser memorizadas ou nao. Surgiram novas tendéncias, incluindo a abordagem
socioetnocultural, que conecta as experiéncias diarias dos alunos com sua jornada
educacional (NURNBERG, 2008; LIMA, 2014).

No entanto, a partir da década de 1990, os conceitos até entdo considerados
eficazes por estudiosos no Brasil comegaram a mudar, e uma nova tendéncia
pedagdgica surgiu. Essa construcao historica veio sob a forma da pedagogia historico-
critica, que prioriza a dindmica e a criatividade. Essa abordagem enfatiza as acfes
dos alunos e combina de maneira loégica os processos historicos e légicos. Portanto,
era necessario compreender as tabelas de multiplicagdo como uma composi¢cédo de

parcelas antes de sua introducdo formal. Essa abordagem assegura que o contexto
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historico preceda a compreenséo légica, permitindo que os alunos compreendam a

esséncia da multiplicacdo e das tabelas de multiplicacdo (FIORENTINI, 1995;
NURNBERG, 2008).

Por um longo periodo, devido ao contexto histérico em que foi introduzida, a
educacao brasileira foi fortemente influenciada pela educacéo francesa. Lima (2014)
explica que, até 1970, o volume dedicado ao primeiro ano do Ensino Fundamental
afirmava que o significado da multiplicagéo, assim como o sinal da operacao, eram
introduzidos por meio de situa¢gdes envolvendo a ideia de adicdo de parcelas iguais.
A multiplicacdo era apresentada como uma forma abreviada de indicar essa adicao,
observando o "numero de vezes" que a parcela aparecia nela, com uma convencao
estabelecida: colocar o "operador' (numero de vezes) a direita do sinal (de
multiplicacéo) e o valor "escalar" (sem unidade) a esquerda do sinal.

No entanto, por volta de 1970, a abordagem francesa a multiplicacdo de
nameros naturais mudou, associando operacionalmente as parcelas, por exemplo, 6
+6+6+60ud+4+4+4+4+ 4 com4 por 6. Isso fez com que os alunos
entendessem intuitivamente que 6 +6+6+6=4+4+4+ 4+ 4 + 4, de modo que 6
X 4 = 4 x 6, apresentando a propriedade comutativa ao aluno sem ser algo
predeterminado ou pronto, mas sim como uma estratégia flexivel. Com o
desenvolvimento da teoria dos campos conceituais por Gérard Vergnaud, o Brasil foi
beneficiado com diversas ideias e ensinamentos (ERMEL, 2018; LIMA, 2014).

Antes de memorizar as tabelas de multiplicacdo, os Parametros Curriculares
Nacionais (PCNs) propdem que os alunos assimilem e identifiquem o processo de
multiplicacdo por meio de problemas do cotidiano, abrangendo quatro categorias: i)
problemas associados a multiplicacdo comparativa, ii) problemas envolvendo a ideia
de proporcionalidade, iii) problemas relacionados a configuracdo retangular e iv)
problemas associados a ideia de combinacdo. Dessa forma, essa abordagem permite
gue os alunos percorram varios processos, assimilando todas as formas de
multiplicacdo, preparando-os para a resolucao de problemas (LIMA, 2014; BRASIL,
1997).

Uma ferramenta que pode auxiliar os alunos a entenderem é o uso de jogos

com esse proposito, conforme aponta Lima (2014):

Atualmente o professor dos primeiros anos do ensino fundamental tem a
sua disposicdo uma série de jogos que podem auxilid-lo a trabalhar as
tabuadas de multiplicacdo com seus alunos.

Portanto, é evidente que os proprios PCNs incentivam o uso de jogos em aulas,
destacando suas praticas e enfatizando o modo e, acima de tudo, o propdsito do
resultado que se deseja alcancar, "levando a situagcfes que estimulem a anélise ea

reflexdo, sendo, em Ultima instancia, a base da atividade matematica" (BRASIL, 1997).



17

1.2 A Abordagem da Multiplicac&o para Criancas

Promover estudos matematicos fundamentados em investigacbes que
consideram a abordagem cognitiva das criangas desde 0s primeiros momentos de sua
vida escolar € de extrema importancia. Com essas bases solidas, os alunos podem
compreender diversos significados e desenvolver ideias que requerem regraspara
equacionar os procedimentos necessarios (GOLDIN, 1992; SOWDER, 1997).

Na escola, as criancas aprendem que a multiplicacdo é um processo no qual
elas realizam somas repetidas de algo para obter um resultado mais rapidamente.
Conforme observado por Piaget (1977), a multiplicacdo néo se limita simplesmente a
somar repetidamente, mas é um conceito muito mais abrangente que requer a
compreensdao de seu mecanismo e a capacidade de aplica-lo eficazmente na
resolucdo de problemas. Piaget (1977) ressalta que é crucial analisar o processo
construtivo do aluno nessa perspectiva. De fato, para o aluno, a multiplicacdo é um
conceito mais abstrato do que a adi¢do.construtivo do aluno. De fato, a multiplicacao
€ mais abstrata para o aluno do que a adi¢ao. p

O estudo de Cunha (1997) revela que os alunos frequeﬁtemente enfrentam
dificuldades ao tentar entender a diferenca entre multiplicacdo e divisdo de maneira
simplificada. Para esses alunos, a noc¢ao de que "multiplicacdo aumenta” e "divisao
diminui" faz sentido quando se trata de nimeros inteiros positivos. No entanto, a autora
observa que essa relacdo ndo se aplica da mesma forma aos nimeros racionais. 1sso
pode levar a problemas na manipulacdo de operacdes multiplicativas envolvendo

numeros decimais ou até mesmo fracionarios.

1.3 O Célculo mental na multiplicacéo

Dominar a habilidade de resolver problemas mentalmente é crucial para
preparar os alunos para os desafios que podem surgir em suas vidas sociais. Nesse
sentido, € responsabilidade do educador utilizar ferramentas que estimulem os alunos
a aprimorar essa habilidade cognitiva. Silva (2016) compartilha dessa visao e afirma
que:

A experiéncia de ensino tem como principios contribuir para uma
aprendizagem com significado e compreensdo a partir da resolugdo de
problemas; do uso de tecnologias, de materiais manipulaveis; da organizacao
do ambiente da sala de aula, com professores (investigadora e professora
regente) atualizados e informados que encorajam os alunos a questionar,
experimentar, estimar, explorar e sugerir explicacdes; a criarem estratégias
de calculo e utilizarem as diversas representagcdes matematicas com o
propésito de desenvolverem as capacidades raciocinar e comunicar
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matematicamente em qualquer espagco que ocupem nha sociedade, sem
perder de vista que o foco do estudo € a flexibilidade de célculo mental nas
operac¢Bes de multiplicacdo e divisdo.

No entanto, o calculo mental ndo se limita apenas a resolver mentalmente. De
acordo com Buys (2008), vai muito além disso. O autor destaca trés pontos
fundamentais para realizar calculos mentais: i) operar com numeros, ndo apenas
digitos, compreendendo a légica por trés; ii) utilizar propriedades das operacdes e iii)
apesar de ser um processo mental, é aceitavel fazer anotagbes para manter o
raciocinio na linha correta. Buys ainda aponta que a resolucao de problemas mentais
segue uma triade que envolve céalculos em linha, calculos com decomposicao decimal
e calculos mentais usando estratégias variadas.

Cunha (1997) destaca que o campo conceitual multiplicativo € um conjunto de
situacdes e conceitos interligados. Um conceito obtém significado através de uma
variedade de situacdes, e diferentes aspectos de um mesmo conceito e operacdes
estdo envolvidos em diferentes contextos. As estruturas multiplicativas tém relacéo
com as operacdes aditivas, mas possuem sua propria organizacao intrinseca.

Essa compreensdo da multiplicacdo é essencial para a formacao
matematica das criangas, como afirma Cunha (1997):
Os conceitos de multiplicagdo e divisdo envolvidos no campo conceitual
multiplicativo tornam-se essenciais para a formacdo mateméatica da crianca,
constituindo uma das fundamentacdes de todo o conhecimento matemético
subsequente.

O aluno habilidoso em calculos mentais demonstra capacidade para resolver
situacdes-problema, adaptar-se facilmente a novos desafios que exigem analises
flexiveis e encontrar solucdes eficazes. Nesse sentido, € fundamental desenvolver
novas estratégias para obter sucesso (MENDES, 2012). Threlfall (2009) destaca que
a estratégia utilizada pelo aluno pode variar de acordo com o contexto social em que
ele estd inserido, demonstrando que cada aluno pode adotar uma abordagem
diferente para resolver um problema, mas todos tém o mesmo obijetivo: encontrar a
solugéo.

E evidente que os alunos precisam de conhecimentos prévios para abordar a
multiplicacéo, tais como compreender o sistema decimal, a cardinalidade dos niumeros
e a troca de informagbes com o0s colegas para enriquecer seu repertério de
estratégias. De acordo com Brandt (2011), ao intervir na resolugéo de problemas, é
fundamental considerar as producdes dos alunos, identificar os esquemas utilizados
e as atribuicbes de significado aos digitos da notacdo numérica que levaram a

diferentes solucdes. Essa abordagem envolve aproveitar os argumentos das criancas
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e compartilha-los com os colegas, facilitando o avango conceitual.

Abell6 (1997) descreve cinco fases do célculo mental que os alunos devem
percorrer para alcangar um resultado ao resolver um problema: i) compreender a
situacdo; ii) reter os dados quantitativos; iii) selecionar a operacdo apropriada; iv)
realizar a operacao; e v) analisar os resultados obtidos, comparando-0s com o que era
esperado.

Assim, o célculo mental desempenha um papel fundamental no
desenvolvimento das habilidades matematicas dos alunos, uma vez que exige nao
apenas a aplicacdo de conceitos matematicos, mas também a compreensao profunda
do problema em questao. Ao compreender essas etapas e ao incorpora-las ao ensino,
os educadores podem capacitar os alunos a abordar problemas matematicos de
maneira mais eficaz, construindo uma base soélida para seu crescimento conceitual e

sucesso na aprendizagem matematica.

1.4 A Relevancia da Abordagem Ludica no Processo Educacional

No contexto educacional, o desenvolvimento de atividades ludicas
desempenha um papel de fundamental importancia. Tais atividades ndo se limitam
a momentosde diversdo, mas constituem uma abordagem na qual os alunos séo
envolvidos de maneira acolhedora e tém a oportunidade de desenvolver sensacoes
de prazer, que por sua vez alimentam a percepcdo espacial e socioemocional. E
evidente que a expressao das emocdes através do ludico ressoa como um mecanismo
gue enalteceo momento em que o aluno demonstra suas habilidades cognitivas e
socioemocionais (EDUCA BRASIL, 2023).

Quando se trata do ensino da matematica, a relevancia dessa abordagem se

torna ainda mais pronunciada, como destacado por SILVA (2017):

"Porém, quando os estudantes adentram no ambiente escolar, eles comeg¢am
a se deparar com uma mateméatica que carece de significado, repleta de
regras e férmulas desvinculadas do contexto social. Essa nova perspectiva
sobre o ensino da matematica, desprovida de conexdo com a realidade,
muitas vezes leva os alunos a considera-la uma disciplina desafiadora.
Essa visdo distorcida resulta da forma como a disciplina éapresentada a
eles.”

Nesse contexto, a escola desempenha um papel crucial no desenvolvimento
global da criancga, abrangendo néo apenas o aspecto cognitivo, mas também osocial.
A autora Araujo (2000) ecoa essa perspectiva, enfatizando a visdo de Piaget ao

afirmar que:

"Para Piaget, a educacéo proporciona oportunidades para o desenvolvimento
intelectual, social e moral, possibilitando a crian¢ca adquirir habilidades mais
elaboradas e interagir com o0 meio fisico e social. A autonomia, nesse sentido,
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€ essencial para o desenvolvimento integral.”

O lddico, nesse cenario, surge como um elemento catalisador para o
crescimento e aprimoramento da aprendizagem. Essa abordagem naturalmente
proporciona a evolugdo cognitiva e fisica da crianga, enquanto fomenta interagdes
sociais enriquecedoras. Ao explorar o jogo e as atividades ludicas, os educadores nao
apenas fomentam o entendimento das complexidades da Matematica, mas também
proporcionam um ambiente que desperta a curiosidade para futuras investigacoes.
Dentro dessa perspectiva, os alunos tém a oportunidade de tracar seus proprios
caminhos e estratégias de aprendizagem, encorajando uma autonomia no processo
educacional.

Além disso, a dimensédo social é inextricavel da experiéncia humana. Wallon
(1988) ressalta que estar imerso em um contexto social é de extrema importancia,
uma vez que as relagdes sociais contribuem para a constru¢ao dos sentimentos, das
emocodes e das habilidades de comunicacdo. A linguagem, seja verbal ou ndo verbal,
€ o fio condutor dessas interacdes, construindo uma ponte entre o individuo e a
sociedade. Consequentemente, a aprendizagem se entrelaga com as interacoes
sociais, influenciando e sendo influenciada pelo meio circundante.

Nesse contexto de interacdo entre aprendizagem e ambiente social, Gagné
(1980) propbe uma classificacdo das fases de aprendizagem, ressaltando a
interdependéncia entre informacdes verbais, habilidades intelectuais, estratégias
cognitivas, atitudes e habilidades motoras. Essa abordagem multifacetada reforca a
compreensdo de que a aprendizagem vai além do mero armazenamento de
conhecimento; € uma jornada que envolve a mente, o0 corpo € a interagdo com 0s
outros.

E importante destacar que a introduc&o de atividades ludicas deve ser mediada
com sensibilidade e discernimento. Embora a competicdo saudavel e o desafio sejam
aspectos enriquecedores, é crucial garantir que tais elementos ndo ultrapassem
limites que possam comprometer a experiéncia educacional. O equilibrio entre
competicdo e colaboracdo, quando alcancado, promove o desenvolvimento das
habilidades interpessoais dos alunos, tornando-se um instrumento valioso no
aprimoramento do convivio social.

Nesse sentido, € essencial reconhecer que o ambiente escolar traz consigo
novas responsabilidades e dinamicas. O aluno, ao ingressar na escola, deve adaptar-
se a novas regras e expectativas. No entanto, isso ndo deve anular o papel do Iudico.
Pelo contréario, a aprendizagem por meio do jogo contribui para o desenvolvimento da

autonomia, das habilidades cognitivas e das capacidades socioemocionais,
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fornecendo um espaco propicio para explorar a imaginacdo, a criatividade e a

resolucao de problemas.
Araujo (2000) salienta a importancia dessa abordagem ludica no ensino da

matematica, afirmando que:

"O contato direto com materiais especificos e atividades recreativas
resgata o papel do ludico no desenvolvimento individual e sua influéncia
na aprendizagem, especialmente no ensino da matematica."

A abordagem ludica transcende o universo infantil, estendendo-se também as
brincadeiras de adultos, intrinsecamente ligadas a criatividade e a busca por
realizacdes. A imaginacdo ndo é um dominio restrito aos alunos; ao associa-la a um
senso de bom humor, intensifica-se o conceito de jogos para adultos. E essencial notar
gue brincadeiras e jogos ndo sdo0 meros passatempos, mas sim catalisadores de
situacdes que impulsionam o desenvolvimento psiquico. A imaginacao inerente aos
jogos pode ser transposta para o cotidiano das criangas, tornando-se parte de suas
vidas diarias, inclusive com a aplicacdo das regras que foram estabelecidas
(WINNICOTT, 1975).

E digno de nota o poder intrinseco do jogo em estimular lideres entre os alunos
e desafiar até mesmo os mais introvertidos a se aventurarem no cenario social. O
papel dos jogos ultrapassa a mera transmissdo de conhecimento; para muitos
estudantes, a interacéo interpessoal € um territorio complexo, e 0 jogo proporciona
uma plataforma para ndo apenasos alunos se conhecerem melhor, mas também para
o professor aprimorar sua abordagem em sala de aula. Dessa forma, o docente pode
utilizar os jogos como uma ferramenta para identificar deficiéncias que talvez néo
tenham se manifestado anteriormente(HUIZINGA, 1971).

E precisamente na atividade ltdica, exemplificada por um jogo especifico, que
os alunos assimilam a relevancia de compreender as regras e reconhecer a propria
natureza das mesmas, apesar de eventuais resisténcias. Ao explorar as regras e ao
incorporar o elemento ludico no ensino, os alunos inevitavelmente internalizam o
processo, necessitando assim de um engajamento que permeia 0 comportamento e,
consequentemente, os coloca no contexto do jogo (e da sociedade) de acordo com as
regras vigentes naquele momento (LEONTIEV, 1988).

Nesse ambito, o0 jogo transcende as fronteiras de mero entretenimento para
se tornar um instrumento pedagdgico significativo. A abordagem ludica desvendao
potencial inexplorado nos estudantes, fomentando nédo apenas a compreensado dos
topicos académicos, mas também o desenvolvimento de habilidades sociais e
emocionais. Ao explorar o poder do jogo como uma alavanca educacional, o0s

educadores abrem um caminho para a exploracao criativa, 0 crescimento pessoal e
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a descoberta, tornando o processo de aprendizagem significativo e enriquecedor.

1.5 Explorando a Gamificacdo na Pratica Educacional em Matemaética

A habilidade de empregar distintas estratégias para solucionar problemas pode,
por vezes, ser um desafio complexo para os alunos. Criar um método para superar
situacdes que exigem conhecimento ou mesmo interpretar requisitos especificos pode
parecer intimidante. No entanto, uma abordagem eficaz para despertar o interesse
dos alunos reside na aplicacdo de jogos, permitindo-lhesdesenvolver suas préprias
estratégias de resolucdo inspiradas pelos desafios dos jogos. A gamificacao
demonstrou ser um recurso eficaz no ensino da Matematica, e sua exploracao
promissora ainda tem margem para crescer.

Araujo (2000) compartilha dessa viséo e destaca:

"Tais atividades também incentivam os alunos a criar suas proprias
estratégias de calculo, realizar estimativas, projecbes, suposicBes e
conjecturas, interpretar dados e desenvolver planos personalizados para
resolver problemas. E além disso, atividades matematicas bem construidas
podem envolver o uso de materiais como jogos, fichas, palitos, desenhos ou
representacdes de cédulas e moedas, instrumentos de medicao, calendarios
€ outros recursos para explorar situagdes-problema com os alunos das séries
iniciais.”

E indubitavel que a disciplina de Matematica muitas vezes enfrenta desafios de
baixo rendimento entre os alunos. Nesse contexto, educadores buscam alternativas
inovadoras para ensinar, e uma das solucfes proeminentes € a incorporacao de jogos
pedagogicos, que estdo sendo amplamente adotados tantoem sala de aula como
fora dela. Essa abordagem infunde um ambiente mais descontraido e
consideravelmente mais dinamico, motivando os alunos a procurar abordagens
alternativas para resolver problemas que exigem estratégias de solu¢cdo (RENGEL et
al, 2012).

Nesse contexto Parra e Saiz (2009) corroboram:

"Os jogos desempenham um papel fundamental. Eles também possibilitam
maior independéncia por parte dos alunos em sala de aula, ensinando-os a
respeitar regras, a adotar papéis distintos e a manter controles reciprocos, a
debater e a chegar a consensos. Além disso, ampliam as oportunidades de
observacédo para os professores, permitindo ajustar as propostas de acordo
com os niveis de habilidade dos alunos, e até mesmo concentrar-se mais
intensamente naqueles que precisam de maior assisténcia."

7

A utilizacdo de jogos como recurso pedagdgico € uma ferramenta que, se
utilizada de maneira responsavel e eficaz, pode atingir seus objetivos pedagdgicos.
No entanto, a escolha do jogo n&do é o unico fator relevante; a maneira como ele é
proposto é crucial. O aluno deve compreender a finalidade do jogo e como ela se

relaciona com seu processo de aprendizagem. Lima (2014) reforca esse ponto ao
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afirmar:

"Ao empregar jogos, o professor deve ser cauteloso na forma como conduz
essa atividade. Afinal, o aluno ndo deve encarar o jogo meramente como
entretenimento; ele deve entender claramente que ha uma intengéo por tras
do jogo, e que elementos valiosos para sua aprendizagem serdo extraidos
dessa experiéncia."

O sucesso de uma aula inovadora reside ndo apenas na escolha de recursos
diferenciados, mas também na habilidade do professor de aprimorar suasabordagens.
O aluno deve sentir-se envolvido na atividade proposta, confiante para dar o melhor
de si e desenvolver seu potencial. E crucial entender que a inovacdo ndo requer
sofisticacdo ou elaboracdo excessiva; diversidade de recursos, mesmoos de baixo
custo, pode ser altamente eficaz. Quanto a natureza coletiva ou individual das
atividades, é uma escolha do docente, mas a abordagem coletiva frequentemente
estimula uma interacdo social mais rica, despertando habilidades socioemocionais nos
alunos.

Passos (2016) ressalta a importancia de abordagens dindmicas na sala de aula,

mediadas pelo professor:

"No cenério das novas tecnologias, é incumbéncia do professor explorar
novas maneiras de cativar o interesse dos alunos pelo ambiente escolar.
Uma dessas estratégias é a incorporacdo de jogos como facilitadores do
ensino e aprendizagem, capazes de mitigar as dificuldades de aprendizagem.
Esse método promove a compreensao do aluno, desafiando-o a compartilhar
seus conhecimentos e duvidas, aprimorando raciocinio, organizagéo,
atencao, concentracéo e descentralizagdo."

Consolidando essa viséo, Grando (2000) enfatiza:

Quando séo propostas atividades com jogos para os alunos, a reagdo mais
comum é de alegria e prazer pela atividade a ser desenvolvida: “- Oba! Que
legal'”. O interesse pelo material do jogo, pelas regras ou pelo desafio
proposto envolvem o aluno, estimulando-o a agéo. Este interesse natural pelo
jogo ja é concebido no senso comum. Entretanto, alguns educadores
acreditam que, pelo fato de o aluno j& se sentir estimulado somente pela
proposta de uma atividade com jogos e estar durante todo o jogo, envolvido
na acéo, participando, jogando, isto garante a aprendizagem. E necessario
fazer mais do que simplesmente jogar um determinado jogo. O interesse esta
garantido pelo prazer que esta atividade ludica proporciona, entretanto é
necessario o processo de intervencéo pedagdgica a fim de que o jogo possa
ser Util a aprendizagem, principalmente para os adolescentes e adultos.

Portanto, a chave para o sucesso de uma aula inovadora é a combinacao de recursos
diferenciados e abordagens pedagogicas que promovam o envolvimento ativo dos alunos.
Quando os educadores conseguem criar um ambiente no qual os alunos se sentem
motivados, confiantes e estimulados a explorar seu potencial, a aprendizagem se torna mais
significativa e duradoura. Independentemente da sofisticacdo dos recursos utilizados, a
verdadeira inovacao reside na capacidade do professor de inspirar o desejo de aprender.
Além disso, a escolha entre atividades individuais ou coletivas deve ser feita considerando as
metas de aprendizado e as necessidades dos alunos, reconhecendo que abordagens



24
coletivas frequentemente contribuem para um enriquecimento da interacdo social e o

desenvolvimento de habilidades socioemocionais. Assim, ao adotar uma abordagem
centrada no aluno e na diversidade de estratégias, os educadores podem criar um ambiente
propicio ao crescimento e ao sucesso dos alunos.
E recomendavel que se inicie com uma abordagem preliminar, por meio de
avaliacdo diagnostica ndo escrita, e ainda assim através de jogos envolvendo a
multiplicacdo e adicdo de parcelas iguais. Se possivel, incorporar o conceito de
agrupamento € ainda mais enriquecedor, utilizando recursos como malha
quadriculada, material dourado e outros (CUNHA, 1997).
A definicao intrinseca de jogo é a de um exercicio executado ou até mesmo um
passatempo que combina regras, demonstrando as habilidades e estratégias do aluno
(ARAUJO, 2000). Além disso, Araljo (2000) acrescenta:

As mudangas na educacdo precisam acontecer e apontam para um ensino
aliado a realidade do tempo/espaco tornados ludicos, o que é alcancado
através da pedagogia da alegria, da reflexdo, da elaboracédo, do dialogo, de
atividades ludicas, que devem ser experimentados, vivenciados,
possibilitando a acdo e a interacdo entre alunos e professores.

Torna-se evidente que a abordagem ladica na matematica estimula o raciocinio
das criancas de maneira alegre e divertida, com o objetivo de ndo apenas preencher
o tempo, mas também promover o crescimento cognitivo. Através desse método, o
pensamento rapido é cultivado, habilitando o aluno a resolver situacbes que
demandam estratégias sélidas. O emprego do ludico transcende os limites do dominio
cognitivo, abrangendo também aspectos fisicos. Calculos se transformam em
estratégias e competéncias socioemocionais, impulsionadas de maneiracativante e
criativa (KISHIMOTO, 2000).

No que se refere a jogos, a existéncia de regras € vital para que os alunos
compreendam as bases a que 0 jogo esta sujeito, permitindo-lhes focar e elaborar
estratégias oOtimas. Isso possibilita ndo apenas a definicAo de seu comportamento,
mas também a adaptagdo ao ambiente social circundante. Entretanto, as regras so
ganham significado para a crianga quando ela transcende a fase egocéntrica e
ingressa na fase social — notavelmente a fase de desenvolvimento dos
relacionamentos sociais afetivos, que se tornam a base de sua vida. Isso marca um
momento crucial de ampliacdo de sua intelectualidade e moralidade (BARANITA,
2008).

Saviani (2008) destaca um problema que o0s jogos podem apresentar. ao
premiar exclusivamente os alunos mais habilidosos nos jogos, o propdsito da atividade
pode ser prejudicado, ja que alguns alunos podem focar excessivamente na

competicdo, desvirtuando a intencdo original da atividade. Isso coloca em risco a
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finalidade pedagdgica, com a busca pela vitéria superando a proposta educacional.

Ressoando essa perspectiva, Araujo (2000) expde:

"O ato de jogar ajuda a satisfazer as ansiedades do ser humano. Além de
proporcionar diversdo e interacdo com o meio, 0 jogo revela uma logica
distinta da légica racional, abrangendo a subjetividade essencial para a
formacao da personalidade e estruturas cognitivas."

E ela acrescenta:

Para desmistificar o ensino da Matematica, € necessario que o aluno se
aproprie desta aprendizagem significativa, € necessario que tenha uma
aprendizagem que atenda a suas reais necessidades e também que busque
respostas para os problemas da realidade social mais ampla. Enfim, um
aprender Matematica que incorpore essa realidade social oferecendo
oportunidades e condi¢des concretas para a formacdo de um aluno criativo,
competente e solidario. (ARAUJO, 2000)

N&o basta selecionar um recurso inovador e aplica-lo na sala de aula,
esperando resultados desejados. O docente precisa ser perspicaz e atento as
variaveis didaticas inseridas na aplicacdo do jogo. A clareza tedrica do objeto de
conhecimento é crucial para evitar dividas durante o jogo. Isso capacita o aluno a
agucar e escolher a estratégia que melhor se alinha com o conhecimento adquirido
em sala de aula e com a experiéncia empirica (CUNHA, 1997).

Nesse contexto, Comelli (2011) argumenta:

"Se jogos lidico-matematicos fossem consistentemente usados no ensino
formal, seriam uma ferramenta de grande auxilio para os professores. Eles
ndo deveriam ser meros acessoérios, mas sim componentes curriculares que
alcancam um objetivo almejado: conhecimento e desenvolvimento integral do
individuo (cognitivo, afetivo e social).”

Quando os jogos possuem regras, o nivel de abstracédo exige um entendimento
mais profundo, e a estratégia a ser empregada precisa ser refinada. Isso € ainda mais
verdadeiro quando o jogo envolve ndo apenas o pensamento, mastambém uma
dimensado corporal. Assim, as variaveis se multiplicam, e o aspecto psicomotor é
vigorosamente estimulado. Nesse sentido, 0 aluno precisa dominar o espaco fisico em
que esta inserido, seja no ambiente escolar ou fora dele, e estar atento aos demais
participantes do jogo, administrando adequadamente o tempo e decidindo 0 momento
ideal para agir ou se abster.

Araujo (2000) concorda com essa perspectiva:

Os jogos de regra apresentam caracteristicas mais complexas do que a
espontaneidade imediata, atingindo assim, o controle do pensamento
operatdrio concreto. Neles existem o prazer do exercicio e 0 dominio das
categorias espaciais e temporais, bem como, a socializa¢do de condutas que
caracterizam a vida adulta. As regras determinam a ac¢do dos participantes,
estabelecem limites para esta acdo e s&d0 necessarias para que as
convencdes sociais e 0s valores morais.

Ela também observa:
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Ao jogar, a necessidade de vencer resignifica a necessidade de aprender.
As regras estabelecidas pelo grupo provocam a descentracdo do
pensamento, ou seja, a coordenacéo de varios pontos de vista, 0 que torna
fundamental o entendimento das informacdes que circulam entre aqueles que
jogam. Jogar implica em tomar decisbes, fazer representacdes mentais,
elaborar estratégias, fazer previsbes. Desta forma, a proposta é dar
oportunidade aos alunos de elaborar, de um modo pessoal, diferentes
procedimentos de resolucdo, comparar esses procedimentos e criar
argumentos para justifica-los, aprender a detectar seus erros e aqueles
cometidos pelos colegas, questionar, reformular e condensar ideias, produzir
informacdo ao relacionar dados, avaliar e emitir seu proprio julgamento.
(ARAUJO, 2000)

Colocar o aluno em situacdes desafiadoras ndo apenas com seus colegas, mas
também internamente, o impulsiona a buscar solu¢cbes inovadoras para superar
obstaculos. Dessa maneira, o aluno compreende que o foco estd em encontrar
solugdes criativas, enriquecendo suas habilidades e descobertas para aplicacoes
futuras. O préprio desafio se torna uma atragdo motivadora, impulsionando o aluno a
se superar continuamente.

Consequentemente, o professor deve realizar uma andlise de feedback com os
alunos, permitindo que todos expressem suas experiéncias: como abordaram o jogo,
quais estratégias adotaram, o que funcionou e o que ndo funcionou. Nesse contexto,

o foco ndo esta apenas no vencedor, mas em todos 0s que se envolveram

na atividade, fomentando um ambiente saudavel e menos competitivo. Enquanto os
alunos devem se esforcar ao maximo nas atividades, a busca pela vitéria deve ser
equilibrada com a busca pessoal por desenvolvimento e crescimento, estimulando a
superacao pessoal.

E claro que o professor deve guiar os alunos, mostrando os caminhos possiveis
sem oferecer respostas diretas, encorajando-os a considerar opcdes e até mesmo
descobertas ndo imaginadas pelo docente. Duvidas e perguntas sdo partes
intrinsecas do processo educativo, especialmente quando abordam topicos mais
complexos. Durante o0s jogos, apos as regras terem sido cuidadosamente explicadas
pelo professor, uma intervencdo minima produz resultados mais eficazes,
incentivando os alunos a criar estratégias baseadas em hipoteses sélidas.

Assim, é claro que o calculo mental desempenha um papel fundamental no
desenvolvimento das habilidades matematicas dos alunos, exigindo uma
compreensao profunda do problema em questdo. Ao incorporar essas etapas
essenciais ao ensino, os educadores tém o poder de capacitar os alunos a abordar
desafios matematicos de maneira mais eficaz, criando uma base sdlida para seu
crescimento conceitual e sucesso na aprendizagem matematica. Essa abordagem
representa apenas uma das muitas maneiras pelas quais a gamificacdo pode ser

aplicada na pratica educacional, oferecendo oportunidades emocionantes para
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envolver os alunos e aprimorar a educagcdo em matematica.

2. METODOLOGIA DE PESQUISA

2.1 Motivacéao

Conforme delineado pelo Curriculo de Referéncia de Mato Grosso do Sul, a
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exploracéo dos Conjuntos de Numeros Inteiros € introduzida nos 6°/7° anos. Nesse

contexto, a habilidade MS.EFO7MA04.s.04 é destacada, envolvendo a resolucéao e
criacao de problemas que abordam opera¢des com numeros inteiros. Além disso, o
estudo abrange os usos, a histéria, a ordenacado, a associagdo com a reta humérica
e as operacoes relacionadas aos Numeros Inteiros (MATO GROSSO DO SUL,2021).

Um dos desafios intrinsecos ao ensino das operacdes fundamentais com
nameros inteiros, como a multiplicacéo, reside na complexidade do "jogo de sinais”,
que muitas vezes confunde os alunos. No entanto, quando o educador é capaz de
explicar esse conceito de maneira clara e eficaz, recorrendo até mesmo a estratégias
ludicas para reforcar a compreenséao, abre-se uma significativa oportunidade para que
o aluno assimile o verdadeiro significado do produto envolvendo nimeros inteiros e

seus resultados.

2.2 O Jogo de Cartas como Ferramenta de Aprendizado Matemaético

E amplamente reconhecido na literatura académica que o uso de materiais
manipulaveis € um recurso significativo para o ensino da Matematica. Num primeiro
olhar, ele se torna eficaz ao permitir que os alunos quantifiqguem suas ideias e
explorem novas formas de alcancar resultados desejados. Esses materiais nao
precisam ser especificamente da area de Matematica, e a criatividade do educador
pode levar a exploracao de diferentes recursos.

A autora Passos (2016) corrobora essa abordagem e conclui em sua pesquisa
sobre estratégias de jogos em Matematica:

Foi possivel observar que a utilizagdo de métodos diferenciados durante as
aulas e a manipulagdo de materiais concretos, faz com que os alunos se
envolvam com todas as etapas que constituem os planos de ensino, j4 que
0 jogo o instiga a ir além dos suas limitacdes.

As metodologias disponiveis para os educadores, com o aval dos PCN’s
(Parametros Curriculares Nacionais), englobam TDIC’s (Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicacao), a Histéria da Matematica, resolucdo de problemas com
foco no raciocinio légico, jogos ladicos, materiais concretos e outros. A legislacao
nao impde limites, permitindo ao professor explorar e utilizar essas metodologias
conforme melhor convier para garantir a aprendizagem dos alunos. Os PCN’s servem
como um guia orientador para que os professores estruturem suas aulas no Ensino
Basico, fornecendo informacdes que auxiliam no desenvolvimento de estratégias
eficazes (PINTO, 2017).

Os proéprios PCN’s (1997) enfatizam a importéncia de introduzir o elemento

ludico por meio dos jogos em sala de aula:
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Os jogos com regras tém um aspecto importante, pois neles o fazer e o
compreender constituem faces de uma mesma moeda. A participagdo em
jogos de grupo também representa uma conquista cognitiva, emocional,
moral e social para a crianga e um estimulo para o desenvolvimento do seu
raciocinio légico. (BRASIL, 1997).

Ele pode ser adaptado e modificado para atender a uma variedade de objetivos
educacionais, proporcionando uma ferramenta versatil e eficaz para o ensino e a
aprendizagem em diferentes contextos. O professor pode aproveitar o baralho como aliado
nas aulas de matematica, propondo atividades diferenciadas. O baralho se torna um recurso
de aprendizagem interessante, permitindo o desenvolvimento de diversas habilidades. Uma
das vantagens € que o baralho, além de ser manuseado, é dinamico, 0 que exige que 0s
alunos constantemente raciocinem, analisem pontos e determinem a melhor estratégia
(RENGEL et al., 2012).

Os PCN’s (1997) expressam uma ideia semelhante:

Constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade
na elaboracéo de estratégias de resolucédo e busca de solu¢des. Propiciam
a simulacéo de situacdes problema que exigem solugdes vivas e imediatas,
0 que estimula o planejamento das acdes. (BRASIL, 1998)

O uso de materiais manipulaveis permite que os alunos desenvolvam
habilidades que, em uma sala de aula com giz e lousa, ndo seriam exploradas. Essa
experiéncia € amplificada se o professor introduzir diferentes abordagens, visando
estimular a criatividade dos alunos.

Conforme menciona Comelli (2011):

"Fica evidente a importancia do trabalho com materiais concretos para as
criangas, uma vez que esses materiais lhes proporcionam meios de confirmar
hipéteses mentais. A utilizagdo de diferentes métodos de resolu¢do, como
adicdo, subtracdo, multiplicacdo e calculo tradicional, incentivou a interacéo
entre as criancas, levando-as a fornecer dicas e oferecer ao colega a
oportunidade de recordar conhecimentos anteriores."

Aproveitar o baralho como recurso nas aulas de matematica pode ser
motivador, visto que, além do manuseio das cartas, elas jA possuem numeros,
proporcionando ao professor varias opgbes de atividades que ajudam o aluno a
transitar do abstrato para o concreto. O baralho promove a compreensdo completa
dos mecanismos propostos. Comelli (2011) afirma:

A utilizagdo das figuras presentes no “baralho” do jogo conta dez também
foram de grande utilidade, ja que alguns necessitavam conferir o resultado
contando as figuras para chegar ao numeral representado, tornando-seassim
mais uma ferramenta concreta no auxilio aos que apresentavam maiores
dificuldades.

O pesquisador Faria (2017) compatrtilha essa perspectiva:

"A criacao de um jogo usando cartas numeradas de zero a dez, por exemplo,
poderia reduzir as dificuldades de lidar com diferentes sinais em operacdes
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de multiplicacdo, onde os desafios sdo significativos devido a abstragdo
envolvida no contetido."

A falta de uso desse recurso é evidente ao examinarmos pesquisas anteriores,
gue fornecem poucas informacoes, apesar de serem propostos pelos PCN'’s e serem
bem aceitos pelos alunos, oferecendo uma ampla gama de possibilidades. Isso pode
explicar a falta de criatividade de alguns educadores ao trabalhar com baralhos. A

autora Menezes (2000) conclui em seu estudo, confirmando essa ideia:

Portanto, a dinamizacéo das aulas por meio de jogos e seu carater ladico,
com devidos critérios pedagégicos, aqui evidenciado com propostas de uso
de cartas, sdo alternativas para estimular o aluno a aprender. Salienta-se a
falta de trabalhos com a proposta do uso deste material (baralho francés),
sendo este trabalho podendo servir de base para outros estudos vindouros

O uso do baralho como recurso para atividades relacionadas a multiplicacao

ja se provou altamente eficaz, como defende Menezes (2000):

[...] o jogo multiplicativo tem o objetivo de ser um instrumento facilitador para
0 processo de ensino e aprendizagem da matematica no ensino fundamental,
visando fazer com que os alunos tenham mais dominio sobre as quatro
operag0Oes, e os auxiliando a resolverem problemas e questdes doseu dia-a-
dia por meio de novos métodos embasados nos conteldos aqui trabalhados.

A autora ainda acrescenta:

J& o jogo multiplicativo pode ser considerado uma variagdo do jogo das quatro
operagBes. O intuito desse jogo é trabalhar o aprendizado da tabuada,
capacidade analitica, formulacédo de hipotese, resolucéo de problemas como
a tomada de decisdes para este objetivo. (MENEZES, 2000)

O uso de jogos como recurso tem se mostrado um impulsionador significativo
para o desenvolvimento da aprendizagem e uma maneira de enriquecer as aulas
dos professores. Eles se tornam um recurso pedagdgico notavel, aprimorando a
experiéncia de aprendizado dos alunos e permitindo que eles elucidem duavidas
durante o préprio jogo, além de aprofundarem seu entendimento do conteudo
(SOMMERHALDER, 2011).

Nossa sugestdo € que 0 jogo seja empregado como uma ferramenta

facilitadora no ensino da multiplicagdo de numeros inteiros. Conforme sugerido pelos



31

PCN’s, essa abordagem auxilia os alunos a refletirem sobre calculos e a
desenvolverem um raciocinio excepcional, aumentando sua criatividade por meio de
novas estratégias que eles proprios descobrem. Jogos desse tipo proporcionam aos
alunos novas técnicas de resolucdo, tornando-os inclinados a praticar, ja que o
sucesso depende de suas proprias a¢des. Os alunos sdo incentivados a participar

mais ativamente das aulas e a estreitar lacos com os professores.

2.3 A Multidisciplinaridade no Ensino da Matemética

Uma das nossas propostas € enriquecer 0s jogos com uma abordagem
multidisciplinar, incorporando ndo apenas a Matemética, mas também a Educacao
Fisica e a Histéria. Nada impede que os professores ampliem ainda mais essa
abordagem, adicionando outras disciplinas a equacéo. Apesar de alguns educadores
confundirem interdisciplinaridade com multidisciplinaridade, € importante esclarecer
gue, na interdisciplinaridade, as disciplinas se entrelacam, explorando o mesmo objeto
de ensino, compartilhando competéncias e colaborando reciprocamente. Jana
multidisciplinaridade, varias disciplinas sdo apresentadas em uma atividade, mas sem
relacdes diretas entre si, e nem sempre ocorre cooperacdo mutua (LAVAQUI, 2007).

Atividades ludicas que abrangem varias disciplinas enriguecem o que é
proposto. Ao conseguir motivar a aprendizagem através de movimentos corporais,
exploragédo cognitiva e desenvolvimento socioemocional, o discente potencializa o
desempenho dessa abordagem tripla. Ainda que as atividades incorporem a Educacao
Fisica contribuindo ndo apenas para o0 processo de ensino-aprendizagem, mas
também para o ambiente da sala de aula como um todo (FONSECA, 1995).

Utilizar a disciplina de Histéria como uma ferramenta para estimular a
imaginacdo dos alunos e inseri-los como participantes ativos na Historia torna a
atividade ainda mais envolvente. Esse método se torna particularmente eficaz quando
o0 conteudo historico abordado esta relacionado ao momento presente da jornada
educacional dos alunos. Desse modo, a atividade se torna estimulante e propositiva,
contribuindo para o processo de aprendizagem (ALVES, 2016).

Portanto, neste estudo, além de ensinar a multiplicagdo entre nimeros inteiros,

0 jogo proposto visa ndo apenas aplicar os conhecimentos adquiridos em
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sala de aula, mas também envolver o aspecto fisico dos alunos, promover a interacéo
com seus colegas e conectar-se com a narrativa histérica do momento do jogo. A
histdria selecionada varia de acordo com o conteudo em estudo na sala de aula (no
bimestre em que se encontra). No nosso caso, abordaremos a época do
Renascimento, alinhando-se a habilidade (MS.EF07HI04.s.05) - Identificar as
principais caracteristicas dos Humanismos e dos Renascimentos e analisar seus
significados. Assim, estabelecemos relacdes multidisciplinares com o objetivo de gerar

[ P

entusiasmo e compreenséo do tépico em estudo. It
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3. DESCRICAO E ANALISE DOS DADOS

Conforme estabelecido pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o
ensino de operacdes com numeros inteiros € introduzido na 62 Série/7° Ano (EFO7MAO
- Resolver e elaborar problemas que envolvam operacdes com ndmeros inteiros). 1ISso
ocorre porque a multiplicacdo é um dos conceitos fundamentais que serve de alicerce
para estudos mais avancados, como trigonometria, calculo, algebra, entre outros.
Além de desempenhar um papel crucial na resolucdo de questdes do dia a dia, a
multiplicacdo também € uma ferramenta vital na matematicafinanceira. Diante desse
contexto, este estudo tem como objetivo propor uma aula (conforme apresentado no
ANEXO 1) sobre Multiplicacdo de Numeros Inteiros, acompanhada da criagdo de um
jogo com o intuito de investigar se a gamificacdo facilita a compreensdo da
multiplicacdo de numeros inteiros e se, em algum momento, estimula o processo de
aprendizado dos alunos.

O Trabalho foi aplicado em uma escola estadual, na cidade de Trés Lagoas —
MS, na 62 Série/7° Ano. A sala que foi proposta a atividade é numerosa, sao assiduos
e tem comportamento adequado. Foram 32 alunos que estavam presentes no dia da
realizacdo da Atividade Pré-jogo (ANEXO 2). Esta atividade possui um questionario

com 26 perguntas de multiplicidade de Numeros Inteiros.

Tabela 1 — Desempenhos dos alunos da Atividade Pré-jogo

N° de acertos N° de alunos
1a5 7
6al0 9
11a15 9
16 a 20 5
21 a 26 2

Total 32

Fonte: Do autor (2023)

Foi observado uma baixa taxa de acertos dos alunos (51,25%), ainda que
tenham tido acesso a explicacdo do conteltdo e realizado alguns exercicios de
fixagcdo em sala de aula (como mencionado anteriormente no ANEXO 1).

Posteriormente, foi dado um jogo criado neste trabalho (ANEXO 3), a fim de

além de reforcar o que aprendeu, também estimular o aprendizado aos alunos que
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tém dificuldades em aprender. Proporcionou uma oportunidade interativa e pratica

para os alunos aplicarem seus conhecimentos de multiplicagcdo usando cartas de
baralho. Isso ndo apenas reforcou os conceitos aprendidos em sala de aula, mas
também estimulou o aprendizado, especialmente para aqueles que enfrentavam
dificuldades, ao permitir a interacdo e a pratica ativa dos conceitos mateméticos.

O jogo se comportou com uma forma de aprendizagem mais divertida e
envolvente por todos os alunos — foi pedido um Relato de Experiéncia para alguns
alunos (ANEXO 5), por se tratar de alunos na faixa etaria de 11-12 anos, nao foi
cobrado um rigor na escrita. Jogaram 32 alunos, sendo que um aluno nédo fez a
Atividade Pré-Jogo, e um aluno que fez a Atividade Pré-Jogo faltou.

A atividade proporcionou aos discentes a quebrar a monotonia das aulas
tradicionais e permitir que os alunos experimentem a matematica de uma forma
interativa e estimulante. Isso p6de aumentar o interesse e a motivacao dos estudantes
em relacao a disciplina.

Aprender com a matematica jogando, mostrou-se muito eficaz pois
proporcionou aos estudantes reforgar os conceitos aprendidos em sala de aula. O jogo
foi muito bem avaliado pelos alunos a consolidar suas habilidades matematicas
basicas, ainda mais na operacédo de multiplicacdo dos nimeros inteiros.

Em véarios momentos foi verificado o fair play, a colaboracdo entre eles, o
respeito as regras e a educacgdao, entre outras habilidades socioemocionais - assim, a
competicdo se tornou saudavel, incentivando os estudantes a se esforcarem mais e
aprimorarem suas habilidades matematicas, ainda que tenha acabado
proporcionando um ambiente seguro para cometer erros e aprender com eles, sem o
medo de puni¢des ou julgamentos. Saindo da zona de conforto e pér em prética aquilo

gue aprendeu.



Imagem 1 — Confronto dos alunos com as cartas de baralho

Imagem 2 — Resolucéo de conflitos no produto de Numeros Inteiros
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Fonte: Do autor
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Imagem 3 — Movimentacao dos alunos em busca do objetivo

-
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Fonte: Do autor

Imagem 4 — Estratégia dos alunos em defender o territorio

Fonte: Do autor
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Imagem 5 — Confronto entre cartas sendo intermediado por um terceiro aluno

| \ S ———

Fonte: Do autor

Imagem 6 — Duelo de cartas entre dois alunos sendo resolvido pacificamente

Fonte: Do autor
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Jogos matematicos exigem raciocinio ldgico, resolucdo de problemas,
pensamento estratégico para que tenha o alcance almejado e habilidades de tomada
de decisdo. Ao jogar, os alunos sdo desafiados a pensar de forma analitica e a
encontrar solucdes para os desafios que vao surgindo, sendo eles diversos e muitas
vezes inesperados. Até porque, isso desenvolve as habilidades cognitivas essenciais
que sdo exigidas. No momento de socializagdo com a classe, algumas estratégias
foram evidenciadas e chamaram a atencéo.

E muito importante que o docente socialize com os discentes sobre o jogo em
si, se atentando com as falas das criancas. Uma proposta seria uma roda deconversa
com os alunos em que podem ser questionados Varios assuntos como:

e |dentificar se houver colaboracéo entre os alunos;

e Se compartilharam conhecimentos;

e Se houve comunicacao;

e Se teve trabalho em equipe;

e Se souberam resolver os conflitos;

e Se estavam engajados e motivados para obter éxito no jogo;
e Se 0 jogo foi atrativo;

e Se foi desafiante;

e Se houve pensamento critico.

Por exemplo, o Aluno X, disse que combinou com mais trés amigos que
jogariam recuados, ja que eles tinham facilidade com a multiplicacdo, e assim
defenderiam o territério. Ja o Aluno Y, disse que tem dificuldades em mudltiplos, e
teve a ideia de colocar somente cartas com o0 nimero 5 na méo, ja que sabia a
multiplicidade do 5, e intercalou cartas de naipe preto (positivo) e cartas de naipe
vermelho (negativo), com isso conseguiu vantagem em saber qual seria o resultado
da multiplicacdo. Agora o aluno Z informou que como tinha facilidade em correr,
conversou com alguns amigos que eram melhores em multiplos para que entrassem
em sua frente e eliminassem o maior nimero de adversario, assim teria condigbes
de capturar a bandeira. Posteriormente, foi dado uma Avaliacdo Diagnostica (ANEXO

4) com 25 questdes técnicas envolvendo multiplicacdo de Numeros Inteiros.
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Tabela 2 — Desempenhos dos alunos da Avaliacdo Diagnostica

N° de acertos

N° de alunos

lab 1
6a10 2
11a15 1
16 a 20 13
21a 25 15

Total 32

Fonte: Do autor (2023)

Em comparacdo a atividade pré-jogo aplicada anteriormente, os alunos

obtiveram um desempenho muito satisfatorio no jogo em si (84,3%), o que demonstra,

de fato, que o jogo contribuiu para a assimilacdo do contetdo e na constru¢do do

saber.
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CONCLUSAO

E consenso da literatura que a matematica € uma disciplina fundamental que esta
presente em varias situacdes do cotidiano, desde célculos simples até problemas complexos
e jogar com a matematica ajuda os alunos a aplicarem conceitos mateméaticos em contextos
reais e a desenvolver habilidades préaticas, como gerenciamento financeiro, resolucdo de
problemas do mundo real e tomada dedecisdes informadas.

Com isso, entender o conceito de multiplicacdo de niumeros Inteiros, sem ser baseado
em regras foi muito importante, pois tornou o processo de aprendizagem mais facil, e o jogo
fez com que fosse ainda mais divertido,desenvolvendo habilidades cognitivas essenciais
além das habilidades socioemocionais, reforcando os conceitos estudados, promovendo a
colaboracéo e competicéo saudavel. E uma abordagem eficaz para despertar o interesse e o
amor pela matemética, ao mesmo tempo em que fornece uma base soélida de conhecimento

matematico.
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ANEXO 1

1° Momento: Inicia-se a aula lembrando rapidamente o conceito de niumeros inteiros
(numeros positivos, negativos e o zero). Explicando a importancia da multiplicagdo em

nossa vida diaria, desde célculos mais simples até em mais sofisticados.

Sugestdo: Sabe-se que a introducdo dos Numeros Inteiros na matematica esteve
diretamente ligada ao desenvolvimento da matematica financeira e a abordagem de
guestbes comerciais. Esse avanco revelou a necessidade imperiosa de lidar com
valores negativos. Com o advento do comércio, emergiram conceitos inéditos, como
lucros e prejuizos, assim obteve a urgéncia de estabelecer novos mecanismos para
realizar operacdes matematica precisas e recorrentes.

Nesse contexto, cada numero inteiro positivo passou a possuir uma contraparte
simétrica, representada pelo nimero inteiro negativo correspondente. Nas operacfes
de multiplicacdo envolvendo numeros inteiros, um conjunto de condicBes deve ser

estritamente observado, dependendo dos sinais dos humeros em questao.

2° Momento: Relembrar de como funciona a multiplicacdo com numeros naturais

(positivo).

Sugestédo: Faca calculo oral e também na lousa de:

a) 3x4
b) 5x7

c) 12x2
Em seguida coloque uma situacao problema que pode ser oral:
Um fazendeiro planta 9 fileiras de café, e em cada fileira 8 pés de café. Quantos pés

de café possui no total?

3° Momento: Explicar as propriedades da multiplicacdo de Numeros Inteiros

Sugestéao:
PROPRIEDADES DA MULTIPLICACAO

Em relacdo a multiplicacdo, temos quatro propriedades para 0os nameros inteiros,

gue séo:
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Propondo para a turma que eles possam fazer uma “regra” para a multiplicagcado de
numeros inteiros. Azevedo (2018) propde que as regras podem ser a ordem dos fatores
ndo ira alterar o produto; ao multiplicar dois nimeros positivos o resultado permanece;
ao multiplicar um numero positivo e um negativo (em qualquer ordem) o resultado sera

negativo.

5° Momento: Sintetizar as propriedades da multiplicacdo de NUmeros Inteiros

Sugestéo: Sintese sobre a multiplicacdo de nimeros inteiros
Temos que:
1. Multiplicacdo de dois nUmeros positivos, o produto é positivo.
2. Multiplicacdo em que o primeiro numero é positivo e o segundo, negativo, o
produto € negativo.
3. Multiplicacdo em que o primeiro nimero é negativo e o segundo, positivo, 0

produto é negativo.

6° Momento: Explicar a regra de sinal menos com menos é mais.

Sugestdo: Agora basta entender que a multiplicacdo de dois nimeros negativos o
produto € positivo, e entender isso ndo é uma tarefa tdo facil, pois € um pouco
complicado entender tal pensamento, vamos ver algumas explicacdes:

Podemos entender por meio de sequéncias numeéricas, assim, sabe-se que a
manutencao de uma regularidade definira o tipo de sinal a ser usado.

Veja os exemplos abaixo:

2x(-4)=-8
1x(-4)=—4
0x(-4)=0

~1x(-4)=+4
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—2x(-4)=+8

Observe que, enquanto o multiplicador diminui uma unidade (+ 2, + 1, 0, — 1,
— 2, ...) 0 produto aumenta 4 (- 8, — 4, 0, 4, 8, ...). assim, os préximos numeros da

sequéncia s6 poderdo ser +4, +8 ... para a manutencédo da regularidade inicial.

Seja a expressao:
—-5x0(+4-4)

Para resolver, comecga-se pela resolugdo do que esta dentro do parénteses,
ou se convir, aplica-se a propriedade distributiva — ai, dessa forma fica a critério de
guem esté resolvendo realizar o calculo da maneira que achar mais adequada. Sendo

assim, tem-se as duas maneiras abaixo:

Maneira usual
-5x(+4-4) =-5x(0)=0

Aplicando-se a propriedade da distributiva
—-5x(+4-4) =-5x(+4) —=5x(-4)

)

—20 . 20 (Suponha ainda néo saber o sinal)

O valor da expressao é zero, ja que foi confirmado na resolucéo

usual.Assim: — 20 20=0

Logo, o Unico sinal possivel para que a sentenca seja verdadeira (........ 20) é o sinal
+ (positivo), pois — 20 + 20 = 0.

Entdo o produto de dois numeros negativos o resultado € um valor absoluto

(positivo)

O autor Azevedo (2018) chama atencao para a confusdo que os alunos cometem
quando resolve por exemplo “— 2 — 4=+ 6”, pois lembram que “menos com menosda
mais” no produto e por fim acabam confundindo as regras. Entéo, evitar esse tipo de
fala e comentar coisas como “multiplicando um numero negativo com o outro negativo,

o resultado é positivo”.
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7° Momento: Aplicar o que aprendeu nas aulas.

Sugestao: Lista de exercicios envolvendo Multiplicacdo de Numeros Inteiros

EXERCICIOS

1- Calcule o valor das expressoes:

a)2x5+13=
b)3x(-3) +8 =
c)—17+5x(-2) =
d-9x4+14=
e)—-7x(=5-(-2)=
HAx-7+(=5x(=3)=
g)-3x-6+(—-2)x(-8)=
h)3x(=5)—-(+4)x(-6)=
)2X(—4)x(-2)=
)40x(-2)+9=
N-12x3+6=
m)—54+(—9)x 2=

n) 20 + (- 10) x (- 5) =
0)—1x(-8)+20=
p)4+6x(—2)=
q)3x(-=7)+40=
N3x—2-25=
S)3x(—2)x(-5)=
)—4x(-2)x3=

2- Uma empresa deve R$ 5400,00 para seus funcionarios, mas ira receber R$

7300,00 de outra empresa. Represente essa situacdo com apenas um numerointeiro?

3- Para fazer um bolo, Renata gastou R$ 27,00. Ela vendeu o bolo por R$ 70,00. Qual

foi o seulucro?
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4- Um reservatério contém 500 litros de agua e efetuamos, sucessivamente, as
seguintes operacoes:

Retiramos 80 litros

Colocamos 45 litros

Colocamos 30 litros

Retiramos 130 litros

Retiramos 80 litros

Qual a quantidade de agua que ficou no reservatorio?
5- Qual é o sinal de um produto:

a) que tem dois nimeros positivos?

b) que tem dois nUmeros negativos?

C) que tem um numero positivo e outro negativo?

d) que tem um namero negativo e outro positivo?

Uma outra Sugestao de atividade:

Utilizando as regras de multiplicacdo de numeros inteiros, complete a tabela a

seqguir:

X|4]131-=2|-1]20 1 2 3 -
4 |-16|-12| 8| 4| O

3 1-12| 9| -6|-3]|] 0

5

O | -
(ew]
o | O
o
o

I
(9]

|
OS]




ANEXO 2

EXERCICIOS

Resolva o produto abaixo:

a) (+8).(+5) =

b) (-8).(-5) =

c) (+8).(-5)=

d) (-8).(+5)=

e) (-3).(+9) =

f) (-3).(-9)=

g) (+3).(+9) =

h) (+3).(-3)=

i) (+7).(-10) =

D) (+7).(+10) =
k) (-7).(+10) =
D) (-7).(-10) =
m) (+4).(+3) =
n) (+4).(-3) =
0) (-4).(+3) =
p) (-9).(-3)=
Q) (-5).(+7)=
r) (-5).(-7) =

s) (+9).(-2) =
t) (-9).(+2) =
u) (-4).(+6) =
V) (+9).(+5) =
W) (+4).(-2) =
x) (-4).(-2) =
y) (+2).(+1) =
z) (-2).(+1) =

51
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ANEXO 3

O Jogo

O jogo consiste em um Pique-Bandeira com seis bandeiras. Apos o professor
dividir a sala em dois times, ele ira mostrar a todos antes de comecar o jogo onde
fica a “prisdo”. Geralmente no meio do territério de jogo. Comeca a atividade, cada
equipe em seu campo, sendo que o objetivo é pegar a bandeira e levar para o seu

proprio campo. Ganha o time que estiver com a seis bandeiras em seu territorio.

Regras

Regra 01: Sera entregue para cada um dos grupos baralhos. Seria interessante o
docente entregar o baralho fechado, e os préprios alunos distribuirem as cartas entre
si, a fim de que depois do jogo, ver qual foi a estratégia de escolha de cartas de
cada um.

Regra 02: cada aluno tera cinco cartas em suas maos.

Regra 03: Uma vez tocado por alguém do outro time, ambos param imediatamente e
duelam.

Regra 04: O duelo consiste em que uma vez as cartas viradas com 0s nimeros para
baixo, cada um escolhera uma carta do seu adverséario. Ao mesmo tempo, ambos
terdo que virar a carta escolhida pelo seu oponente. As cartas pretas sdo nameros
positivos e as cartas vermelhas nimeros negativos. Ganha a disputa o aluno que
acertar a multiplicacao corretamente.

Regra 05: os alunos no duelo terdo a missédo de se entenderem e ver quem respondeu
correto primeiro, se ainda tiver duvida, ir ao professor para duelar na frente dele.
Regra 06: O aluno que perder a disputa tem que ir para a “prisao”.

Regra 07: Na “prisdo” estara o professor, e ele dara uma puni¢cdo de 40 segundos
para o aluno voltar. Fica aqui a sugestdo, caso o professor queira deixar a atividade
mais sofisticada, ele pode fazer varias equacdes em pedacos pequenos de papeis,
dobra-los e assim que o aluno chegar na “prisdo”, o aluno escolhe um desses papéis

e enquanto ndo resolver corretamente a equacgéao ele ndo volta para o jogo.
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Regra 08: sO pode estar apenas com uma bandeira nas maos.
Regra 09: o aluno que estiver correndo com a bandeira, uma vez tocado, ndo pode

passar a bandeira para outra pessoa enquanto nao terminar o duelo.

Material
Foi utilizado seis caixas de baralho, além de seis bandeiras confeccionadas
pelo professor. Também seré necessario um cronémetro, além de um apito para dar

inicio e fim ao jogo.



ANEXO 4

Resolva o produto de Numeros Inteiros abaixo:

1) +5).(-2)=

2) (-9).(-2)=

3) -5.(+2)=

4) (+5).(+2) =

5 (=3).(-1)=

6) (+4) . (—7):

7) (=8).(+4)=

8) (+3) . (—5):

9) (-5 .(+3)=
10)(-8).(-2) =
11)(-9).(+7) =
12)(-1).(-1) =
13)(+1).(-21) =
14)(-1).(+1) =
15)(+4).(-3) =
16)(-15).(-2) =
17)(-8).(+7) =
18)(-6).(+1) =
19)(-3) . (-7) =
20)(-2).(-41) =
21)(+4) . (+ 37) =
22)(+7).(-2).(+4) =
23) (= 2).(—4).(+6) =
24)(+11).(-2).(-1).(+3) =
25)(-2).(+1).(-1).(-2).(-2)=
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ANEXO 5
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