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Introducao

O ensino da matematica tornou-se ainda mais complexo diante do contexto conturbado de pandemia
mundial, vivenciado a partir de 2020. A modalidade de ensino presencial foi substituida pelo remoto, e as
escolas precisaram adaptar-se a hovas e, muitas vezes, dificeis realidades. Tal momento emergencial provocou
mudancas em diversos cendrios. O ensino remoto, proposto hum contexto emergencial, ainda faz parte da vida
de milhdes de estudantes e é apontado como uma das causas de desmotivacao, tanto entre estudantes como
entre professores (MOREIRA; HENRIQUES; BARROS, 2020)

A problematica da presente pesquisa tange o que Rodrigues e Checia (2017) denominam como
“fracasso escolar”. No &mbito deste estudo, o fracasso € visto enquanto o desinteresse e desmotivagdo dos
estudantes do ensino fundamental frente a aprendizagem da matematica. Logo, parte-se da seguinte
problematica: Como tornar o ensino da matemaética interessante e atrativo para estudantes do ensino
fundamental, durante e pés pandemia da Covid-19?

Rodrigues e Checia (2017) revelam que um dos papéis do professor € admitir e acolher o novo. Nessa
linha, a pesquisa se propGe a abordar uma forma de ensino que explore algo de interesse dos estudantes: a
gamificacdo e o ladico, dentro do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA). A pesquisa se justifica pelos
agravamentos que o fracasso escolar, entendidos aqui como a desmotivacdo e desinteresse dos estudantes,
principalmente no contexto atual, podem gerar. Segundo Madaléz, Scalabrin e Jappe (2001, p. 1) “o fracasso
escolar € um tema relevante e polémico que requer atencdo no espaco escolar. Ele tem sido foco de constantes
discussdes por estar intimamente atrelado a questdes como: reprovacao, evasao, indisciplina, erro, fracasso e
insucesso escolar”.

Portanto, o objetivo geral dessa pesquisa € elaborar uma proposta didatica fisica e virtual para
aprendizagem das operagdes basicas da matematica. Além disso, tem como objetivos especificos:

- Contribuir com o ensino matematico durante a pandemia da Covid-19.

- Criar um jogo matematico com proposta interdisciplinar.

-Analisar o jogo desenvolvido a partir da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
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- Avaliar a viabilidade comercial.

Materiais e Métodos

A pesquisa propGe a construgdo de um jogo, tanto virtual quanto fisico, para desenvolver o interesse
do estudante na aprendizagem das operacOes basicas da matematica. Para iniciar, na primeira etapa foi
realizado um Brainstorming (tempestade mental), sendo essa técnica originada

[...] em uma dindmica de grupo em que se buscavam solucdes audaciosas para problemas, ideias
inovadoras, dentre outros objetivos, por meio de reunides mediadas por um lider que tinha o papel de
encorajar os participantes a expressarem-se. Com um grupo disposto a desenvolver ideias, podia-se
comecar uma sessao de brainstorming. Nela seriam pensadas e escritas, por cada um dos participantes,

ideias para a solucdo de determinado problema, geralmente questdes executivas (MENDONCA,;
SILVEIRA, 2018, p. 651)

Apds a técnica mencionada, foi possivel desenvolver o jogo, reunindo todas as ideias expostas pelo
autor (lider do Brainstorming) e seus orientadores. Com a ideia formalizada, a metodologia parte para a
segunda etapa, a construcao das regras. Na sequéncia, a terceira etapa consistiu na construcao do jogo virtual
e fisico, feitos simultaneamente, ja que o tabuleiro foi confeccionado de forma virtual, e sua forma fisica
consiste na impressdo e plastificacdo da forma virtual. Por fim, a quarta etapa correspondeu a avaliacdo da
proposta, feita a partir da triangulacéo da proposta com documentos norteadores do ensino, sendo o principal
deles a BNCC. O jogo nao foi aplicado em salas de aula, tendo em vista que ndo houve tempo héabil para a
necessaria submisséo e aprovacio do Comité de Etica, além dos termos de assentimento e consentimento (dos

estudantes e de seus responsaveis, respectivamente).
Resultados e Discussfes

Como resultante da primeira etapa, foram levantadas as seguintes ideias:

Ser um jogo em dupla ou até 5 pessoas.

Utilizar dados.

Envolver as 4 principais operacdes (adi¢do, subtracdo, divisdo e multiplicacdo).
Interdisciplinaridade.

Elementos regionais do Parana.

Raciocinio légico.

Duracéo de até 50 minutos.

NogakrowhE

Para utilizar as 7 ideias, foi pensado um jogo em dupla ou até 5 pessoas, prezando sempre pela interacdo
social e aprendizagem por pares (um estudante ensinando o outro). O Jogo contara com até 6 dados e 0s
jogadores poderdo escolher quantos dados irdo utilizar. A partir do momento que escolher a quantidade de
dados a ser utilizada, o jogador devera considerar todos os nimeros revelados pelos dados e podera envolver
as quatro operacfes matematicas. O objetivo do jogo € com esses numeros (dos dados) e as operacdes

matematicas alcangar os nimeros pré-definidos no tabuleiro. Caso o jogador consiga atingir o nimero do
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tabuleiro, sua pontuacdo sera o nimero de dados lancados (isso é para estimular os jogadores a langarem o
maior numero de dados, que por sua vez aumenta a utilizagdo da matematica).

Por exemplo, o professor definiu no tabuleiro o nimero 13 e cinco estudantes estdo jogando. Na vez
de Julia, ela escolhe lancgas 3 dados, saindo os seguintes nimeros: 5, 3 e 2. A estudante faz a seguinte operag&o:
(5x3) — 2 = 13. Entretanto, ela precisa ser rapida: assim que ela joga os dados, todos os jogadores poderao
fazer as operacgdes para chegar nos numeros definidos no tabuleiro! Aquele que fizer a conta mais rapido, sera
0 ganhador da rodada e invalidara o nimero do tabuleiro (nesse caso, se Julia vencer a rodada e marcar 0 13,
ninguém mais podera marcar este nimero durante o jogo). A pontuacdo é definida pela quantidade de dados
utilizada: como Julia utilizou 3 dados, ela fard 3 pontos. Além de chegar no resultado, o estudante deve explicar
aos demais quais os procedimentos (operac6es) foram utilizados, para que assim seja validado seu ponto.

A interdisciplinaridade ocorre no tabuleiro, somado aos elementos regionais do Parana. As disciplinas
de arte e a geografia sdo evidenciadas no tabuleiro, a partir da Araucaria angustifolia e uma Gralha-Azul
(Cyanocorax caeruleus) como personagem, ambos simbolos do estado paranaense.

O tempo de duracdo dependerd do quanto os jogadores quiserem jogar ou quando todos 0s nameros
pré-definidos no tabuleiro acabarem. O jogador com maior numero de pontos vence. Logo, os 50 minutos de
jogo é adequado para o tempo de duracdo de uma aula.

O jogo matematico proposto esta alinhado com as diretrizes da BNCC, e as expectativas em relacéo a
tematica Numeros para o ensino fundamental: “no tocante aos calculos, espera-se que o0s alunos desenvolvam
diferentes estratégias para a obtencdo dos resultados, sobretudo por estimativa e calculo mental, além de
algoritmos e uso de calculadoras” (BRASIL, 2016, p. 268).

Avaliando o0 jogo na perspectiva posta pela BNCC, € possivel compreender que o MATEDOBA é uma
Otima estratégia para o ensino da matematica de forma ludica. Com ele, os estudantes serdo incentivados a
resolver equacdes mentalmente, além de necessitarem argumentar e justificar os caminhos matematicos
utilizados para chegar nas resultantes.

A fabricacdo do jogo de modo virtual ocorre através de programas de edicdo de imagens (Figura 1),
sua impressédo e plastificacdo é a alternativa fisica. A escolha da plastificacdo tem viés sustentavel, pois o
professor ou jogador podera apagar 0s numeros pré-definidos, elaborando sempre um novo tabuleiro e, por

sua vez, um novo desafio aos jogadores.
FIGURA 1 — Tabuleiro do jogo MATEDOBA

FONTE: O autor (2021)
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A anélise da comercializacdo do jogo iniciou com a defini¢do do nome “MATEDOBA”, misturando
as palavras “matematica”, “dado” e “basico”. Outra aplicacdo com olhar mercadoldgico da proposta ¢ em
relacdo ao custo: como a proposta € elaborar um recurso didatico de baixo custo e sem fins lucrativos, estimou-
se 0 custo de R$10,00 (sendo esse custo ancorado no valor dos 6 dados, impresséo e plastificagdo do tabuleiro)
para o jogo fisico. O jogo virtual sera gratuito e o professor precisard apenas da internet, para o download do
tabuleiro, e a utilizacéo de sites que facam a parte de jogar os dados — dessa maneira, é sé reunir os estudantes
on-line, através da plataforma utilizada pela instituicdo, e compartilhar a tela com o tabuleiro.

Durante as andlises de jogos similares e sobre materiais didaticos, foi possivel vislumbrar que o
mercado de jogos é uma boa area comercial, principalmente aqueles destinados aos recursos didaticos. Além
disso, é também um amplo contexto de atuacdo para os licenciados. A classificagdo da faixa etaria esta de
acordo com Instituto Nacional de Metrologia, Qualidade e Tecnologia (Inmetro), uma vez que segundo 0s
autores Moura, Nickel e Santos (2017, p. 24), classificam o que cada idade tem interesse de acordo com o

instituto, sendo assim:

Criancas de 6 a 9 anos

- Os jogos de tabuleiro, as bolinhas de gude e os brinquedos de armar colaboram no aprendizado das
normas sociais;

Criancas de 9 a 12 anos

- Nesta idade, as criancas comegam a desenvolver habilidades especificas e dirigem consideravel
atengdo a certos passatempos e ocupagdes, modelos em escala, jogos de méagica, kits elaborados de
pecas de construcdo, de quimica, de experimentos cientificos e quebra-cabecas.

Dessa forma, 0o MATEDOBA é indicado para criancas a partir de 6 anos, mas o publico que mais se
adaptaria a sua utilizacdo é na faixa etaria de 9 a 12 anos. Para utilizacdo de forma virtual, o professor podera

baixar o  arquivo  disponibilizado  gratuitamente  (https://drive.google.com/file/d/1kxIWY N-

zleleytjkQldwsP8XAJQGZVer/view?usp=sharing), e colocar os numeros de sua preferéncia. Quanto aos

dados, podera utilizar dados fisicos e informar os estudantes no Ambiente Virtual de Aprendizagem os valores,

ou utilizar sites de sorteadores de dados, como por exemplo (https://www.dados-online.pt/). Ademais, o
professor pode modificar as regras do jogo e trabalhar apenas com uma das operagdes matematicas, ou seja,

adaptando a sua necessidade dentro da proposta curricular e idade.

Considerac0es Parciais ou Finais

Elaborar estratégias voltadas para a aprendizagem ludica e capazes de envolver e motivar os estudantes
é fundamental, principalmente no contexto atual. A confecgdo do jogo MATEDOBA expressa como é possivel
a criacdo de materiais didaticos, com baixo custo e de facil acesso, como estratégias de ensino, tanto para o

ambito presencial quanto remoto. Além disso, 0 MATEDOBA envolve questdes interdisciplinares, como o
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estudo da arte e de elementos regionais do Parana — que podem ser utilizados para estimular a curiosidade dos
jogadores de outros estados.

O jogo ¢ alinhado com as expectativas no campo da matematica da BNCC para o ensino fundamental.
Entretanto, a proposta vai muito além dela, pois o ensino ludico antecede a formulagdo desse documento
norteador. Se as criangas aprendem brincando (nesse caso jogando), o MATEDOBA vai também de encontro
com Freire (1997, p.53): “procurar conhecer a realidade em que vivem nossos alunos é um dever que a préatica
educativa nos impde: sem isso ndo temos acesso a maneira como pensam, dificilmente entdo podemos perceber
0 que sabem e como sabem”.

Por fim, ressalta-se que o objetivo dessa proposta é, primeiramente, oferecer uma opc¢do divertida,
viavel e altamente envolvente para o ensino da matematica. As perspectivas futuras rodeiam a elaboracao de

um material paradidatico e formas inclusivas para o jogo.
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