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Resumo:

Vaérios estudos apontam que grande parcela de alunos do ensino fundamental oriunda de
escolas publicas do Estado de Sdo Paulo, apresenta dificuldade em trabalhar com
operacdes basicas. A fim de contribuir com a eliminacédo de tal dificuldade optou-se pelo
uso da metodologia de jogos. Neste texto apresentamos a elaboracao do jogo “Calcule Se
For Capaz” e comentamos brevemente sobre sua aplicagdo em uma escola estadual de Sdo
Carlos, durante o horario de intervalo para o almogo. Esse jogo consiste em uma adaptacao
do jogo Super Trunfo, porém, com uma temaética de filmes de terror/Halloween e
apresentacdo dos dados dos filmes na forma de operacfes bésicas de matematica. Os
resultados da aplicacdo evidenciaram que os alunos ficaram bem entusiasmados com a
atividade, fazendo com que mesmo alunos com mais dificuldades persistissem até
conseguirem resolver as operagdes propostas.

Palavras-chave: Praticas curriculares; Operac@es basicas; Ensino de matematica.

1. Introdugéo

Este trabalho tem como finalidade apresentar um jogo educativo desenvolvido
dentro do contexto de uma atividade de matematica realizada em uma escola publica do

municipio de S&o Carlos com alunos de 6° e 7° anos.
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O objetivo principal desta atividade/jogo foi tentar reduzir a grande dificuldade de
aprendizagem dos alunos relacionada ao contetdo de operagdes basicas de matematica
(e.g. soma e subtracéo).

Tais dificuldades no processo de ensino e aprendizagem sao apontadas por diversos
estudos e avaliacBes sobre o nivel de aprendizagem escolar dos alunos. O SARESP?, por
exemplo, em 2012 revelou que 27,9% dos alunos do 5° ano estavam com nivel de
desempenho abaixo do bésico, enquanto 36,8% estavam no nivel adequado ou avancado.
No 9° ano, a situacdo era pior, pois apenas 10,1% dos alunos foram classificados como no
nivel adequado ou avancado. (S&o Paulo, 2012).

Com a intencdo de auxiliar os alunos a superarem as dificuldades com relagéo as
operagdes basicas foi elaborado um jogo chamado “Calcule Se For Capaz”, que trabalha o
calculo mental e raciocinio légico.

Tal metodologia ludica foi adotada, pois Vvarios pesquisadores discutem o0s
beneficios dela. Milani e outros (2009), por exemplo, realizaram um estudo sobre as
atividades ludicas e materiais concretos, apontando que as atividades diferenciadas
estimulam o senso critico, ajudam no desenvolvimento das relagdes sociais e contribuem
para que o aluno seja o0 agente da sua propria aprendizagem.

Da mesma forma, os Pardmetros Curriculares Nacionais (Brasil, 1998. p.46), no
final da década de 1990 ja indicavam que “Os jogos constituem uma forma interessante de
propor problemas, pois permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e
favorecam a criatividade na elaboracéo de estratégias de resolucéo e busca de solucdes”.

Este jogo foi desenvolvido no ambito das atividades do PIBID - Programa
Institucional de Bolsa de Iniciag&o a Docéncia (CAPES).

2. Desenvolvimento

O jogo Calcule Se For Capaz foi desenvolvido com base nas regras do jogo Super
Trunfo e inspirado no Jogo Superfilme (Figura 1) elaborado por um grupo de licenciandos
do PIBID em 2011.

! Sistema de Avaliacdo de Rendimento Escolar do Estado de S&o Paulo - http://saresp.fde.sp.gov.br/2012/
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Up:
Altas Aventuras

Ano de lancamento: 2009
Duragd@o: 96 min
Faturamento: USS 731.342.744

Figura 1- Modelo de carta do jogo Superfilme (Soares e outros, 2011).

O jogo Calcule Se For Capaz foi confeccionado utilizando materiais de baixo custo,
como papel A4 de gramatura mais firme para a impressao das cartas e contact para melhor
conservacao das mesmas.

A temética do jogo foi escolhida pela proximidade da data comemorativa do
Halloween: assim escolheram-se filmes do género terror e suspense para formarem as
cartas do jogo.

O jogo é composto por um baralho de trinta cartas e os campos criados foram: ano;
duracdo; litros de sangue; nivel de terror; indice de pesadelos. A Figura 2 apresenta um
exemplo de carta. O campo ano se refere ao ano de langcamento do filme; duracgdo, o tempo
de duracdo em minutos do filme; e nos campos litros de sangue, nivel de terror e indice de
pesadelo, foram utilizados dados ficticios para completar 0s cinco campos, como no Super
Trunfo convencional.

Uma diferenga com relacdo aos dois jogos citados é que no “Calcule Se For Capaz”
0S campos ndo Sa0 compostos por nUmeros apenas, mas sim por ndmeros e operacdes

basicas. Desta forma o aluno precisa realizar calculos matematicos para jogar.

Figura 2 — Modelo de Carta do jogo Calcule Se for capaz
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As regras sao:

e O nUmero minimo para se jogar sdo duas pessoas € 0 maximo seis;

e Todas as cartas devem ser entregues aos jogadores, ndo importando a quantidade de
cartas que cada jogador terd em maos;

e Inicia 0 jogo quem estiver com a carta do filme Jogos Mortais, mostrada na figura
2;

e Nao é permitido que os jogadores alterem a ordem das cartas apds serem entregues,
SO € permitida a procura pela carta que inicia o jogo;

e O jogador que iniciar o jogo podera escolher um dos campos a serem comparados
com outras cartas e ganhara aquele que obtiver como resultado o maior valor, assim a carta
dos jogadores que perderem devera ser entregue para o vencedor;

e Ganha o jogo aquele gue obtiver todas as cartas.

3. Resultados

Notou-se que os alunos ficaram bastante empolgados com esse jogo, apesar de que
algumas contas se mostraram bem dificeis para eles. Mesmo assim os alunos persistiram
bastante em tentar resolvé-las.

Os alunos foram auxiliados com as resolucfes das tais contas, e as vezes, na mesma
rodada todos os alunos tinham dificuldade para resolver as operagdes, desta forma o jogo

demorava mais do que o esperado.

4. Consideragdes Finais

Como afirmado pelos PCNs (Brasil, 1998) o jogo despertou a atencéo dos alunos e
confirmando os dados do SARESP (Sdo Paulo, 2012) e Sanchez (2004) os alunos
apresentaram varias dificuldades com as opera¢des no jogo.

Uma possivel solucdo para estes problemas seria diminuir o nivel de dificuldade
das operacOes, pois havia opera¢fes com nameros de quatro digitos e ter menos pessoas
jogando ao mesmo tempo.

Entretanto considera-se que foi uma experiéncia proficua para os alunos, pois a

despeito da dificuldade, houve persisténcia para resolvé-las.
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