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RESUMO: O projeto de extensdo “Jogos e materiais concretos na alfabetizagdo matematica” busca
trabalhar com jogos e materiais concretos que possam contribuir para o desenvolvimento dos alunos
do ensino fundamental, anos iniciais. Por meio de avalia¢ces diagnosticas, os licenciandos, bolsistas e
voluntarios do projeto, refletem sobre possibilidades para desenvolver a alfabetizagdo matematica das
criangas participantes do projeto. Por essa razdo, as autoras desenvolveram um jogo chamado
Matematica Quiz para trabalhar com a consolidacdo das quatro operacfes basicas e a utilizacdo das
mesmas em situacbes problemas. O jogo foi elaborado, porém sua aplicacdo estd em desenvolvimento.
Assim como os demais jogos desenvolvidos no projeto, espera-se que o Jogo Matematica Quiz
contribua para a aprendizagem dos alunos, uma vez que foi pensado e elaborado a partir das
dificuldades observadas durante o projeto.

PALAVRAS-CHAVE: jogos; alfabetizacdo matematica; operacdes baésicas; desenvolvimento;
aprendizagem.

ACAO VINCULADA: Projeto de extensdo submetido no Edital n° 04 de BRI — selecdo de projetos de
extensdo 2017, intitulado “Jogos e materiais concretos na alfabetizacdo matematica”.

INTRODUCAO

O presente trabalho estd sendo desenvolvido no projeto de extensdo intitulado “Jogos e
materiais concretos na alfabetizacdo Matematica”, cuja proposta faz jus ao titulo do mesmo em que se
utiliza diversos materiais concretos e jogos ja existentes ou previamente confeccionados pelos
participantes para aprendizagem dos alunos. S&o realizadas avaliagdes diagndsticas para conhecer a
realidade desses alunos quanto aos conceitos matematicos e a partir dos resultados sdo refletidos e
propostos jogos que contribuam para o desenvolvimento dos mesmos. Este trabalho trata-se da
apresentacdo de uma proposta de jogo elaborada pelas autoras e direcionada aos alunos do 4° e 5° anos
do ensino fundamental das escolas envolvidas.

Primeiramente, é importante saber a definicdo de jogo no contexto pedagdgico, que seria a
“atividade relacionada com o ensino, de natureza recreativa, usada em sala de aula para obtencdo de
um maior rendimento no processo de ensino-aprendizagem de um conteido especifico.”
(FLEMMING, 2009, p. 4). O jogo proposto, portanto, é uma possibilidade pedagdgica que pode
contribuir com a aprendizagem dos alunos no que diz respeito a conceitos como os de adicdo,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Por essa razdo, seu objetivo é concretizar as operagdes basicas com
os alunos envolvendo, principalmente, algoritmos grandes e a contextualizagdo com situagdes
problemas.



MATERIAL E METODOS

Baseado no jogo de tabuleiro Perfil, 0 Mateméatica Quiz foi adaptado para a matematica. Ele
possui: 45 cartas com exercicios e problemas referentes as operacdes basicas; 1 roleta com casas de 3
cores distintas, em que cada uma representa um nivel de dificuldade diferente; casas coringas, em que
0 jogador pode perder ou ganhar pontos e passar sua vez; e 1 trilha para a marcagdo dos pontos. A
roleta foi confeccionada em papeldo e a trilha em EVA. As 45 cartas sdo distribuidas igualmente entre
os 3 niveis de dificuldade e confeccionadas em papel cartdo das cores correspondentes.

O Matematica Quiz pode ser jogado de trés a seis participantes sendo um deles o responsavel
por fiscalizar a roleta e ler as perguntas, pois cada carta contera no rodapé a resposta para o problema.
Cada jogador gira a roleta e pega uma carta referente a cor em que ele parou. As cores sdo: verde,
referente a carta de nivel facil e que vale 1 ponto; amarela, referente ao nivel médio, que vale 3
pontos; e vermelha, referente a carta de nivel dificil, que vale 5 pontos. Ap6s selecionada a cor, 0
aluno deve responder ao problema para receber a pontuagéo correspondente. Se a cor for vermelha, o
jogador podera recorrer a até duas dicas para ajuda-lo a responder a pergunta. Quanto menos dicas ele
utilizar, maior sera a pontuacdo em caso de acerto. Se errar, ndo perde pontos. O ganhador sera aquele
que obtiver primeiro 15 pontos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O projeto de extensdo estara em andamento até dezembro desse ano e 0 jogo Matematica Quiz
sera desenvolvido com os alunos entre agosto e setembro. Esse jogo possui abertura para trabalhar
com diferentes grupos de alunos, conforme as dificuldades apresentadas em avaliagcdes diagnosticas,
pois as cartas possuem questdes diversas, podendo, inclusive, serem modificadas para favorecer a
aprendizagem de diversas maneiras, dentre elas: consolidar as quatro operacfes basicas em um grupo
de alunos que, apds avaliacdo diagndstica, demonstraram ter apenas dificuldades pontuais em alguns
desses conceitos; aprender a relacionar os conceitos das quatro operacdes com situacdes problemas
principalmente aquelas que envolvem a contextualizacdo dos alunos. Espera-se que dentro da
perspectiva da reflexdo-acao-reflexdo, o jogo, articulado com o planejamento docente, possa contribuir
para aprendizagem dos alunos (LUCKESI, 2011).

ENVOLVIMENTO DA COMUNIDADE EXTERNA

O projeto de extensdo intitulado “Jogos e materiais concretos na alfabetizagdo matematica” é
uma contribuicdo do IFSP para reflexdo da aprendizagem da Alfabetizacdo Matematica nas escolas
publicas, do qual participam dez licenciandos, entre bolsistas e voluntérios, e envolve cinco escolas
publicas municipais da cidade de Birigui, Sdo Paulo. Sdo atendidas aproximadamente 250 criangas do
ensino fundamental - anos iniciais. Além do trabalho nas escolas, tais reflexdes e atividades sao
divulgadas em palestras para docentes, em oficinas de eventos, buscando contribuir com a qualidade
da educacao.

CONCLUSOES

O projeto ainda estd em andamento e, apesar de o jogo proposto, Matematica Quiz, ainda estar
em fase de aplicacdo com as criangas, a sua elaboracéo foi fruto de reflexfes a partir da experiéncia
vivenciada no projeto sobre as principais dificuldades das criancas quanto a alfabetiza¢cdo matematica.
Assim, evidencia-se a necessidade de ser o planejamento de recursos pedagdgicos, como 0s jogos, por
exemplo, articulado as necessidades dos alunos envolvidos, sempre refletindo e agindo em um
continuo.
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