UFS)J

UNIVERSIDADE FEDERAL
DE SAQ JOAO DEL-REI

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO J,OAO DEL-REI
LICENCIATURA EM MATEMATICA

Mirian Maria de Oliveira

A utilizagao de jogos no ensino de Matematica nos anos finais
do Ensino Fundamental

Sao Joao del-Rei

Dezembro / 2017



Mirian Maria de Oliveira

A utilizacao de jogos no ensino de Matematica nos anos finais
do Ensino Fundamental

Trabalho de Conclusédo de Curso apresentado
a Coordenadoria do Curso de Matematica, da
Universidade Federal de Sao Joao del-Rei,
como requisito parcial a obtengdo do titulo de
Licenciada em Matematica.

Orientador: Prof. Doutor Francinildo Nobre
Ferreira

Sao Joao del-Rei, 12 de dezembro de 2017.

Banca Examinadora:

Orientador: Prof. Dr. Francinildo Nobre Ferreira

Prof2. Dr2. Fabiola de Oliveira Miranda

Profé. Dr®. Romélia Mara Alves Souto

Sa0 Joao del-Rei

Dezembro / 2017



AGRADECIMENTOS

Primeiramente, gostaria de agradecer a Deus por ter me dado forga
para vencer mais essa conquista em minha vida, afinal n&o foi facil.

Agradeco a meus pais Antonio Gabriel e Rute, por sempre estarem
ao meu lado, acreditarem na minha vitdria e por cuidarem com carinho e
dedicacido do meu filho na minha auséncia.

Ao meu filho Jodo Pedro, pois, apesar de tdo pequeno ainda, soube
lidar com minha auséncia em algumas fases importantes do inicio de sua vida.

Ao meu orientador professor Francinildo Nobre, por ter aceitado
meu convite e pela sua dedicacdo, ele € um dos maiores colaboradores em
minha formacao.

As professoras Viviane Aimada e Romélia Souto por sempre terem
me ajudado em tudo que eu precisasse para minha formagdo como docente,
compartilhando suas experiéncias e seus conhecimentos em Educagao
Matematica.

A professora Carolina Fernandes pela sua paciéncia e amizade
durante esses anos.

A professora Fabiola Miranda, pois apesar do pouco contato que
tivemos durante meu curso, sempre me tratou com uma enorme simpatia e
estava disposta a me ajudar quando precisei.

A todos os professores do DEMAT.

Por fim, gostaria de agradecer aos meus colegas de curso, que me

acolheram de bragos abertos e sempre me ajudaram quando foi necessario.



“A alegria ndo chega apenas no encontro do
achado, mas faz parte do processo da busca.
E ensinar e aprender ndo pode dar-se fora da
procura, fora da boniteza e da alegria.”

Paulo Freire



RESUMO

Este trabalho trata de um estudo sobre a utilizagao de jogos para
o ensino de matematica, que é uma possibilidade de ensino/aprendizagem em
que os alunos possam criar estratégias para vencer o jogo e analisar 0os seus
préprios erros, se tornando assim, mediadores de seus préprios conhecimentos.
Tendo em vista que o jogo pode ainda transformar a sala de aula em um
ambiente prazeroso tanto para o aluno quanto para o professor, pode também
ser uma maneira divertida e criativa de aprender. Faremos também algumas
propostas de jogos para serem trabalhados os conteudos de potenciagéo,
decomposi¢cdo de numeros naturais em fatores primos, poligonos e algumas
propriedades, solidos e algumas propriedades, que poderdo ser utilizados nos

anos finais do Ensino Fundamental (6° ao 9° anos).

Palavras chaves: Jogos, Educagcao Matematica, Jogos e Matematica.



ABSTRACT

This work deals with a study about the use of games for teaching math-
ematics, which is a possibility of teaching / learning in which students can create
strategies to win the game and analyze their own mistakes, thus becoming me-
diators of their own knowledge. Since the game can further transform the class-
room into a pleasurable environment for both student and teacher, it can also be
a fun and creative way to learn. We will also make some proposals of games to
be worked on the contents of potentiation, decomposition of natural numbers into
prime factors, polygons and some properties, solids and some properties, that

can be used in the final years of Elementary School (6th to 9th grade).

Key words: Games, Mathematics Education, Games and Mathematics.
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1. INTRODUGCAO

Podemos observar a partir de pesquisas feitas recentemente e por
meio da pratica como aluna do Ensino Fundamental e licencianda, que um dos
maiores questionamentos dos docentes é a falta de interesse pela disciplina de
matematica por parte dos alunos. Muitos deles descrevem que as aulas de
matematica ndo passam de transmissdes de formulas, conceitos e a resolugéo
mecanica de exercicios, afetando diretamente o rendimento na aprendizagem
de conteudos matematicos.

Nesse sentido, Carvalho (2017):

Atualmente, com a descrenca na educagéo, o gosto pelo estudo e a
busca de novos conhecimentos estdo cada vez menores, como afirmam
Spada ett all (2008) e também se pode observar na pratica docente. A
disciplina de Matematica € descrita por muitos alunos como muito
importante, mas dificil e abstrata, e com a qual muitos apresentam pouca
afinidade.( CARVALHO, 2017, p. 9)

Nos ultimos anos, muita énfase tem sido dada ao uso de outras
metodologias para o ensino de matematica, onde em muitas delas, os alunos
deixam de ser meros ouvintes e depdsitos de informacgdes, passando a ser os
construtores dos préprios conhecimentos.

Uma possibilidade de inovacao no ensino de matematica que vem
ganhando espaco € a utilizagdo de jogos nas aulas de matematica.

Segundo Smole (2007), quando os alunos jogam, eles tém a
oportunidade de resolver problemas, investigar e descobrir qual a melhor jogada,
como também refletir e analisar as regras propostas pelo jogo, estabelecendo
entdo, relagdes entre os elementos do jogo e os conceitos matematicos nele
abordados. Podemos perceber, que o jogo possibilita uma situacéo de prazer e
de aprendizagem significativa nas aulas de matematica.

Neste trabalho, pretende-se refletir sobre a importancia do jogo no
ensino de matematica, seus beneficios e cuidados que se deve ter ao escolher
e aplicar um jogo em sala de aula. Pretende-se também apresentar uma
proposta de intervengao e revisdo de alguns conteudos matematicos que sao

ensinados nos anos finais do Ensino Fundamental.
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A escolha desse tema para a elaboracdo desse trabalho de
concluséo de curso se deu a partir do segundo semestre de 2016 em que cursei
a disciplina Pratica pedagdgica: projetos de ensino de Matematica Il, em que tive
a oportunidade de elaborar um projeto voltado para o ensino de alguns
conteudos da educacao basica, onde tive contato com varias atividades ludicas,
como também a criagcdo de um jogo com suas determinadas regras para o

conteudo em questao, levando me a interessar por esse método de ensino.
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2. O ENSINO TRADICIONAL E A MATEMATICA

A pratica em sala de aula hoje, revela as dificuldades enfrentadas
por alunos e professores de matematica na relacdo ensino/aprendizagem. E um
desfio para ambas as partes. Os professores por um lado enfrentam o desafio
de conduzir os alunos a compreenderem e desenvolverem suas habilidades no
estudo de muitos conteudos. Por outro lado, os alunos estdo frequentemente
desmotivados, sentindo-se mais atraidos pelas midias e redes sociais.

Na maioria das vezes, as aulas ministradas pelos professores séo
aulas expositivas, em que 0 mesmo registra na lousa o que julga necessario para
que o aluno entenda e aprenda determinado conteudo e os alunos, por sua vez,
registram em seus cadernos o que foi passado. Em seguida, fazem exercicios
repetitivos sobre o conteudo em questdo, seguindo o modelo que muitas vezes
foi apresentado pelo professor.

Na utilizagao dessas aulas ditas “expositivas”, vemos que o ensino
€ focado frequentemente no rigor matematico, ndo levando tanto em
consideracgao o dia-a-dia do aluno. Observamos ainda, que a funcéo do professor
€ dominar o conhecimento e, assim, selecionar os conteudos e ministra-los de
uma forma que seja légica e progressiva.

Mesmo que o professor tente utilizar outros recursos para ensinar
um determinado conteudo matematico, vemos que o método de ensino nao se
inova, enfatizando a transferéncia de informacdes. Isso torna o processo linear
e hierarquico, onde o aluno é considerado como aquele que nao sabe e o
docente como o detentor de todo o conhecimento.

Segundo Becker (1994), esse tipo de ensino € conhecido como
empirismo, doutrina na qual todo conhecimento possui sua origem no dominio
sensorial, levando em consideracdo que a mente do aluno nada possui, sendo
entao receptiva e passiva.

De acordo com o ensino tradicional, o professor deve dominar o
conteudo e ensinar para os alunos e, caso haja alguma falha, as justificativas
para tal giram em torno da pouca atencao e capacidade do aluno.

D’ Ambrésio (1989) afirma que tém sido discutidas pelos

pesquisadores em educacao matematica as consequéncias dessa pratica de
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ensino. Os alunos por sua vez, criam em suas mentes que para aprender
matematica basta memorizar férmulas e algoritmos, criando assim a ideia de que
para fazer matematica basta seguir algumas regras de aplicagdes que sao
transmitidas nas aulas.

Muitas vezes, os professores fazem interpretagcées equivocadas
sobre como se deve ensinar matematica, acreditando que o aluno s6 aprende
se resolver uma grande quantidade de exercicios repetitivos, e consideram
muitas vezes que a prioridade é ensinar o maximo de conteudos possiveis,
considerando de modo superficial o aprendizado dos mesmos pelos alunos. Tais
questdes podem estar relacionadas a uma necessidade de aperfeicoamento de
seus métodos de ensino.

No método de ensino tradicional, dificimente os alunos séao
submetidos a situagdes em que precisem ser criativos, o que faz com que muitos
se sintam desmotivados e quase nunca se expressem e participem de modo
efetivo do ensino/aprendizagem.

Vemos entdo, diante das consideracdes elencadas, que ha uma
necessidade de buscar alternativas para abordar certos conteudos, enfatizando
o conhecimento e 0 modo como é trabalhado com os educandos.

Um meio pelo qual podemos motivar os alunos ao tratar certos
conteudos matematicos é diversificar a pratica docente. Neste sentido, a
utilizagao de jogos pode ser uma via relevante.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs):
Por meio dos jogos as criangas ndo apenas vivenciam situagdes que se
repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia
(jogos simbdlicos): os significados das coisas passam a ser imaginados
por elas. Ao criarem essas analogias, tornam-se produtoras de
linguagens, criadoras de convengdes, capacitando-se para se

submeterem a regras e dar explicacdes.

Além disso, passam a compreender e a utilizar convengdes e regras que
serdo empregadas no processo de ensino e aprendizagem. Essa
compreensdo favorece sua integragdo num mundo social bastante
complexo e proporciona as primeiras aproximagbes com futuras
teorizagbes. (BRASIL, 1997, p. 35)
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Nesse sentido, o jogo pode proporcionar uma nova maneira de
ensino/aprendizagem, em que os alunos se tornam os mediadores de seu
proprio conhecimento e o professor se torna o orientador ou facilitador da

aprendizagem.
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3. DEFINIGAO DE JOGO

O jogo é muito antigo, pois a humanidade cria jogos desde os
primeiros registros historicos.

Segundo Thompson, Borbank-Green, Cuswerth (2007) um dos
jogos mais antigos que se tem referéncia é o Senet — jogo de tabuleiro egipcio
cujo nome significa “Jogo de passagem”, que era extremamente popular em
todas as camadas da sociedade - encontrado em algumas reliquias
arqueoldgicas egipcias de 3500 anos antes de Cristo.

_ﬂf.
— \—;\"

SEMNET

ﬂ"\"\-\“\ﬂ
Flﬂ ERRRN

ﬂﬂﬂ ﬂ‘ﬁ%ﬂﬂ%

asrid TR LG

Figura 1

Fonte: http://www.luduscience.com/senet.html

A partir dos estudos realizados para definir o que € um jogo, pude
perceber que ha uma grande variedade de significados e defini¢cbes.

De acordo com o dicionario Houaiss:

Jo.go \6\ [pl.;: jogos \6\] s.m. 1 nome comum a certas atividades cuja
natureza ou finalidade é recreativa; diversdo, entretenimento 2
competicdo fisica ou mental sujeita a uma regra <j.de cartas, de xadrez,
de ténis> 3 atuacédo de um jogador <fazer um bom j.> 4 instrumento ou

equipamento us. para jogar <faltam peg¢as no meu j. de damas>

Essa grande dificuldade para chegar em uma unica definigédo, esta
no fato de que ha diferentes situagées que sdo denominadas como jogos.
Para Huizinga (1990):



17

(...) o jogo é uma atividade ou ocupagéo voluntaria, exercida dentro de
certos limites de tempo e espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana (...) (HUIZINGA, 1990,
p.39)

Segundo Grando (2004), € um grande desafio definir o que é um

jogo. Ele diz que:

Existe uma variedade de concepgdes e definicdes sobre o que seja jogo
e as perspectivas diversas de analise filoséfica, histérica, pedagdgica,
psicanalista e psicolégica, na busca da compreensao do significado do
jogo na vida humaa (GRANDO, 2004, p. 8).

Ja, para Kishimoto (2003), ha uma grande complexidade de se

definir o que seja um jogo, pelo fato de haver uma variedade de fendbmenos que

sdo considerados como jogos. E afirma que:

(...) a variedade de jogos conhecidos como faz-de-conta, simbdlicos,
motores, sensoério-motores, intelectuais ou cognitivos, de exterior, de
interior, individuais ou coletivos, metaféricos, verbais, de palavras,
politicos, de adultos, de animais, de saldo e inUmeros outros mostra a
multiplicidade de fendmenos incluidos na categoria jogo. (KISHIMOTO,
2003, p. 1).

Carvalho (2017) relata que “os jogos foram ressurgindo nas ruas a

partir do Renascimento, tornando-se parte do processo de formacado das

criangas e jovens, mas voltaram a fazer parte das praticas educativas somente
com a criagao da Companhia de Jesus”.(CARVALHO, 2017, p.22)
Segundo Kishimoto (1988):

Ignacio de LOYOLA, um dos lideres dessa Companhia, por ter sido
militar e nobre compreende a importancia dos jogos de exercicios para
a formagao do ser humano, e preconiza sua utilizagcdo no sistema
educacional de sua organizagdo. O Ratio Studiorum!, por exemplo,
ensina o latim com o seguinte método: a gramatica latina aparece em
cinco tabelas - a primeira para o género e a declinagdo, a segunda para

as conjugacgoes, a terceira para os pretéritos e as duas ultimas para a

! Conjunto de normas criado para regulamentar o ensino nos colégios jesuiticos.
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sintaxe e a quantidade. Por intermédio de exercicios de carater ludico,
as criangas substituem o ensino escolastico e o psitacismo? pelo
emprego das tabuas murais. (KISHIMOTO, 1988, p. 40)

Carvalho (2017) cita que :
Um ambito de socializagdo, com uma grande liberdade de inventar
regras e relagdes, possibilitada pelo fato de situar-se a distancia de
determinismos convencionais. E a ocasido de interiorizacdo de atitudes,
de tomar iniciativas pessoais e de dar respostas aos demais. Por
momentos, divergindo com o grupo, assumindo compromissos de
lealdade com outros, o jogo apresenta situagdes proprias para descobrir-
se “como” o outro ou muito “diferente” dos outros: ambas as percepgdes
sd0 necessarias para ir construindo suas préprias referéncias.
(DINELLO, 2004, p.3)

O jogo gera certo entretenimento e necessita de ter suas regras
bem definidas, sendo essas aceitas por cada jogador, sendo esse — o0 jogador —

a figura de mais importancia em um jogo, pois sem ele o0 jogo n&o acontecera.

2 Perturbacao psiquica que consiste em repetir as palavras sem ter em mente as ideias por elas
representadas; repeticao mecanica de nogdes nao assimiladas.
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4. OS TIPOS DE JOGOS

Podem-se classificar os jogos em diversas categorias. Abaixo
serdo citados alguns tipos, levando em consideragdo o jogo como método de
ensino de Matematica.

De acordo com Groenwald (2002), podemos classificar os jogos
em:

Jogos estratégicos: neste tipo de jogo, sédo trabalhadas as habilidades que
compdem o raciocinio légico. Com esses jogos, os alunos leem as regras e
tentam buscar caminhos para atingirem o objetivo final, utilizando estratégias
para isso. Vale ressaltar, que nos jogos estratégicos o fator “sorte” nao interfere

no resultado.

Exemplos:

Damas

Figura 2

Fonte: https://www.amazon.it/Janod-J02031-Giocattolo-legno magnetica/dp/BO02LISBPU
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Xadrez

Figura 3

Fonte: http://www.megaartigos.com.br/casamento/curiosidades-casamento/historia-do-jogo-de-

xadrez

Jogos de treinamento: esse tipo de jogo, é utilizado quando o professor
percebe que alguns alunos precisam de reforgo num determinado conteudo e
quer substituir as cansativas listas de exercicios. Neles, quase sempre o fator
sorte exerce um papel preponderante e interfere nos resultados finais.

Esses jogos de treinamento podem auxiliar o aluno no
desenvolvimento mais rapido de um pensamento dedutivo ou légico como

também aumentar sua auto confianga e familiarizagdo com o mesmo.
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Exemplo:

Bingo

Figura 4

Fonte: http://bingos.net.br/bingo-gratis/jogar-bingo-cartela.html

Jogos geométricos: tém como objetivo desenvolver a habilidade de observagao
e o pensamento logico. Com eles, podemos trabalhar figuras geométricas,
semelhancga de figuras, angulos e poligonos.

Esse tipo de jogo se caracteriza por trazer ao aluno um assunto
desconhecido e através da manipulagao ou de materiais, respostas e perguntas,
faz com que o aluno sinta a necessidade de uma nova ferramenta ou de um novo

conhecimento.
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Tangram

4 s ﬁ.’_’ ’fﬁ ‘f"
4 Fs v

Figura 5

Fonte: http://educador.brasilescola.uol.com.br/trabalho-docente/a-configuracao-geometrica-

tangram.htm

Com relagao a categoria de jogo que devemos escolher, Marco e

Ferreira (2010) afirmam que

(-..) quando se visa propor atividades que promovem a aquisicdo de
conhecimento, qualquer jogo pode ser utilizado. A questdo nao esta no
material, mas no modo como ele é explorado. Isso significa que
independente do jogo, a agdo de jogar por nds valorizada deve estar
comprometida e coordenada tanto com as agdes ja realizadas, como
com as que serao futuramente executadas, correspondendo a um
conjunto de agbes intencionais e integradas no sistema como um todo.
(MARCO E FERREIRA,2010, p.86)

Cravalho (2017) cita que :

(...) € cada vez mais indispensavel que as pessoas desenvolvam a
capacidade de observar o espago tridimensional e de elaborar modos de
comunicar-se a respeito dele, pois a imagem é um instrumento de
informagéo essencial no mundo moderno. Por meio da exploragédo das

formas geométricas, o aluno desenvolve a percep¢do do mundo em que
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esta inserido, e torna-se capaz de descrevé-lo, representa-lo e localizar-
se nele. (FURKOTTE E MORELATTI,2009, p. 29)
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5. 0 JOGO NO ENSINO DE MATEMATICA

Para agugar no aluno o desejo e prazer pela aprendizagem, nao so
nas aulas de matematica, os educadores tem a fungéo de resgatar o interesse
de aprender dos alunos. Para isso, cabe também a eles, planejar suas aulas de
forma criativa e inovadora.

Na concepcéao de Carvalho (2017):
O conhecimento esta em constante construgdo e a interagdo social
contribui para sua sistematizagdo. Como ambiente propicio para essa
interacdo, a sala de aula deve ser local de troca de saberes onde o
professor sistematiza as ideias. (CARVALHO, 2017, p.21)

O uso de jogos no ensino de Matematica além de ser uma ponte
para o conhecimento, € uma atividade auténoma, sendo o aluno o mediador do
seu proprio conhecimento, levando o mesmo a ter bons sentimentos e prazer em
aprender algo novo.

Groenwald e Timm (2002), afirmam que:
O uso de jogos e curiosidades no ensino da Matematica tem o objetivo
de fazer com que os adolescentes gostem de aprender essa disciplina,
mudando a rotina da classe e despertando o interesse do aluno
envolvido. (GROENWALD E TIMM, 2002)

Para muitos pesquisadores e estudiosos, atividades ludicas séo
consideradas como uma estratégia para a motivacdo do conhecimento e do
raciocinio, sendo também, um agente cognitivo, auxiliando o aluno a tomar suas
decisdes e agdes, posicionando criticamente frente a alguma situacéo.

Segundo Grando (2000,p.1):

(...) as atividades ludicas s&o inerentes ao ser humano. Cada grupo
étnico apresenta sua forma particular de ludicidade, sendo que o jogo se
apresenta como um objeto cultural. Por isso, encontramos uma
variedade infinita de jogos, nas diferentes culturas e em qualquer
momento histérico. (GRANDO, 2000, p.1)

Para Moura (1991), o jogo aproxima da Matematica via

desenvolvimento de habilidades de resolu¢des de problemas.
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Outra caracteristica da utilizagdo de jogos no ensino de
matematica, € a possibilidade do aluno analisar os seus erros e seus acertos,
refletindo assim os conceitos matematicos que estao sendo tratados, levando os
mesmos a criarem novas alternativas para vencer o jogo e produzir 0 seu proprio
conhecimento.

Carvalho (2017) afirma que:

(...) o interesse e o desejo de superagdo, motiva a busca de
conhecimento e a vontade de vencer, levando os alunos a se arriscarem
e tornarem-se mais confiantes. Assim, jogos podem ser apresentados
como aliados no resgate do gosto em aprender Matematica (...)
(CARVALHO, 2017, p. 26)

Observamos também, que a utilizagdo dos jogos na
aprendizagem de matematica ndo faz somente com que o ensino de conteudos
aconteca de maneira diferente do método tradicional, mas também possibilita a
mudanga do ambiente da sala de aula e a rotina de todos os dias. Faz com que
os alunos trabalhem em grupos com os demais colegas e compartilhem com os
mesmos duvidas e habilidades para com determinados conceitos, havendo
assim, um método de cooperacdo entre eles.

Na vis&o de Carvalho (2017):

De fato, aprender Matematica ndo significa apenas fazer calculos e
resolver situagcbes-problema, mas também capacitar-se a analisar,
discutir e justificar ideias matematicas. (CARVALHO, 2017, p. 24)

Outra questdo que justifica trabalhar a matematica utilizando
meétodos diferenciados € a exigéncia, em nossa sociedade, de que cada
individuo tenha novas habilidades e a utilizagdo da imaginagao e da criatividade
sao requisitos importantes no ambito profissional.

Na concepgédo de Groenwald e Timm (2002), os beneficios da
utilizac&o de jogos nas aulas de matematica séo:

e Detectar os alunos que estao com dificuldades reais;

e Os alunos conseguem demonstrar para os professores e os demais

alunos se o assunto foi bem assimilado;

e O instinto de competicdo faz com que os jogadores e os adversarios

aperfeicoem-se e ultrapassem seus limites, pois almejam vencer;
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e Faz com que os alunos se tornem mais criticos, alertas e confiantes,
expressando o que pensam, elaborando perguntas e tirando suas
préprias conclusdes sem que haja a necessidade da interferéncia ou

aprovacao do professor;

e Na&o existe 0 medo de errar, pois o erro € um degrau necessario para se

chegar a uma resposta correta;

e O aluno se empolga com a aula diferenciada e com isso acaba
aprendendo sem perceber. (GROENWALD E TIMM, 2002)

As autoras destacam também que ao se trabalhar com os jogos no
ensino de matematica devemos tomar alguns cuidados quando formos escolher
e aplicar uma metodologia:

e N&o se pode tornar o jogo obrigatorio;

e Escolher jogos em que o fator sorte nao interfira nas jogadas, permitindo

que venga aquele que descobrir as melhores estratégias;

e Utilizar atividades que possam ser trabalhadas em duplas ou em grupos,

para oportunizar a interacao social;

e Estabelecer regras, que podem ou nao ser modificadas no decorrer de

uma rodada;
e Trabalhar a frustacao pela derrota na crianga, no sentido de minimiza-las;
e Estudar o jogo antes de aplica-los (o0 que so6 € possivel, jogando).

Ao aplicar um jogo em sala de aula, o professor deve estra sempre
atento a reacao dos alunos, dando a esses todo o suporte necessario para que
tenham condigdes de avangar em seus niveis € que possam assimilar os
conteudos que estédo sendo tratados de forma divertida e prazerosa.

Para Grando (2004), existem sete momentos distintos quando se
trabalha com jogos em sala de aula:

e Familiarizagdo com o material do jogo: nesse momento, os alunos tem

contato com o material, construindo-o ou experimentando-o.
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Reconhecimento das regras: os alunos conhecem as regras do jogo
mediante a explicacdo do professor, a leitura pelos alunos ou pela

identificacado a partir de varias jogadas.

Jogar para garantir as regras: esse € o momento do jogo espontaneo e

de os alunos explorarem as no¢des matematicas contidas no jogo

Intervencdo pedagdgica verbal: nessa fase o professor ira intervir
verbalmente durante as jogadas por meio de questionamentos e
observagdes para instigar os alunos a analisarem as jogadas.

Registro do jogo: ocorre dependendo de sua natureza e dos objetivos que
se tém com determinado jogo, podendo ser um registro de pontos, dos

procedimentos realizados ou dos calculos utilizados.

Intervencéao escrita: nesse momento s&o elaboradas pelo professor e/ou
os alunos situagdes-problema sobre o jogo para que os préprios alunos

resolvam.

Jogar com competéncia: esse € o momento do retorno a situagéo real do

jogo.
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6. ALGUMAS PROPOSTAS DE JOGOS PARA SEREM TRABALHADOS NAS
AULAS DE MATEMATICA DO ENSINO FUNDAMENTAL Il

A seguir, serdo apresentadas propostas de jogos que foram
confeccionados para serem trabalhados alguns conteudos matematicos nos
anos finais do Ensino Fundamental (6°,7°,8° e 9° anos). Para isso, apresentamos
0 jogo, suas regras, material utilizado para a confec¢gdo do jogo e outras

consideragdes.
6.1 ADAMA DA POTENCIAGAO
Antes de ser apresentado o jogo denominado “A dama da

potenciagdo”, que é uma adaptacdo do jogo de tabuleiro conhecido como

“‘damas”, vamos fazer um breve relato sobre a origem e as regras desse jogo.

Jogo de damas

Figura 6

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Damas

O jogo de tabuleiro chamado “damas” € um dos jogos mais antigos
conhecidos pela humanidade. Sua historia pode ser rastreada até o berco da
civilizagdo, onde foram descobertos vestigios de uma das mais antigas formas
do jogo, em uma escavagao arqueoldgica na antiga cidade de Ur, no sul da
Mesopotamia, hoje atual Iraque.

O jogo de damas € composto por um tabuleiro de 64 casas (8x8)
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ou 100 casas (10x10) em que s&o alternadas casas de cores escuras e casas
de cores claras; 24 pedras (no caso de um tabuleiro de 8x8) e 40 pedras (no
caso de um tabuleiro de 10x10), sendo metade dessas pedras de uma cor e
metade de outra.

O objetivo do jogo € imobilizar ou capturar todas as pedras do
adversario. Esse jogo é praticado entre dois parceiros?®.

Apresentaremos agora o jogo “a dama da potenciagdo”, os
conteudos a serem trabalhados com a sua utilizagdo, seus objetivos, suas
regras, materiais utilizados para a confecgéo desse jogo, dentre outros aspectos.
Conteudo trabalhado:

Nesse jogo é trabalhado o conteudo de potenciagao, assim como
suas propriedades operatorias.

Objetivos:

Com esse jogo pretende-se que os alunos possam fazer uma
breve revisao do conteudo de potenciacdo — propriedades operatorias — que €
trabalhado, na maioria das escolas, no oitavo ano do Ensino Fundamental, visto
que, esse conteudo é revisto no Ensino Médio no estudo de fungdo exponencial.

Esse jogo é importante porque o aluno tera que efetuar
mentalmente estimativas para escolher duas poténcias, a fim de maximizar o
resultado da operagao sorteada.

Composicao do jogo:

Esse jogo é composto pelas seguintes pecgas:

e Um tabuleiro de madeira de forma quadrangular, composto por 64 casas,

em que cada uma dessas casas possui uma poténcia.

3 Para maiores informagbes sobre o jogo de damas acesse o0 site

http://www.damasciencias.com.br/regras/regras_do_jogo.html.
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Imagem 1

Fonte: Acervo pessoal

e 64 pedras, sendo 32 da cor azul e 32 da cor laranja.

Imagem 2

Fonte: Acervo pessoal

e Um dado em que quatro de suas faces possuem os simbolos das

operacgdes elementares (adigao, subtragdo, multiplicagéao e divisao), uma
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face faz com que o aluno passe a vez e uma faz com que o aluno lance

novamente o dado.

Imagem 3

Fonte: Acervo pessoal

Materiais utilizados para a confec¢ao do jogo:

e Placa de MDF;

Tinta preta;

Botdes de plasticos;

Caixinha de leite;

Folhas de EVA de seis cores distintas.

Regras do jogo:
e O jogo deve ser composto por 2 jogadores.

e Cada jogador ficara com 32 pedras de cada cor, ou seja, um jogador com

32 pedras azuis e o outro jogador com 32 pedras laranja.

e Parainiciar a partida, os dois jogadores devem tirar a sorte para ver quem

iniciara.
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e Aquele que ganhar, devera jogar o dado a fim de tirar uma das quatro
operagdes elementares. Caso ele tire a face em que esta registrado
‘passa a vez”, o outro jogador tera a chance de jogar o dado e iniciar a
partida. Caso tire a face “lance outra vez”, ele deve langar o dado

novamente.

e Para iniciar a jogada, o jogador devera marcar duas casas no tabuleiro,
de modo que, a partir da operagao ja definida pelo dado, a ser realizada

com as poténcias, se obtenha um maior valor possivel como resultado.

e Apds o primeiro jogador efetuar sua jogada, sera a vez do segundo
jogador langar o dado e efetuar sua jogada da mesma maneira que o

primeiro jogador.

e Em cadajogada, cada operacao deve ser registrada, a fim de que ao final
da partida, se efetue as operagcdes com uso da calculadora e defina o

ganhador de cada jogada

o Eles deverao fazer o mesmo processo em cada jogada realizada, ou seja,
jogar o dado, marcar as casas no tabuleiro e registrar a operagéo.

e Esse processo devera ser feito até se completar todas as casas do

tabuleiro com pedras de ambas as cores.

e Vencera o jogo, quem obtiver o maior valor ao fazer a soma do resultado
de todas as operagbes de cada jogada. Em caso de empate, ganhara

aquele que vencer o maior numero de jogadas

Ressaltamos que é importante o uso de calculadoras a fim de que o resultado

da partida seja realizado de modo mais rapido.
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6.2 DOMINANDO FATORAGOES

O jogo “dominando fatoragdes”, € uma adaptagcédo do jogo dominé,
para trabalhar o conteudo de fatorag&o, ou seja, decomposi¢do de um numero
em fatores primos. Inicialmente, sera feito um breve relato sobre a

origem/histéria do jogo de dominé.

Jogo de dominé
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Figura7

Fonte: http://paulochagas.net/?tag=domino

Segundo alguns registros, o domind € um jogo popular entre varios
povos. Existem diferentes versdes sobre seu surgimento e evolugdo e nenhuma
pode ser confirmada até hoje. Trata-se de um jogo em que suas origens geram
muitas duvidas.

Uma das versdes mais aceitas € de que o domino teria surgido na
China, inventado por um soldado do imperador Hui Tsung, chamado Hung Ning,
que viveu entre 243 e 181 a. C. Ha quem diga que o préprio imperador teria
inventado o jogo.

O jogo de domin6 chegou no Brasil 1a nos idos do século XVI,
trazido pelos Portugueses. Tornou-se um passatempo entre os escravos e,
desde entéo, foi conquistando cada vez mais pessoas. Atualmente, o dominé é

jogado no mundo inteiro, mas sua popularidade é considerada maior nos paises
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da América Latina.

O jogo de domino é composto por 28 pecgas retangulares (pedras)
que possuem em cada uma das suas faces pontos que indicam valores
numeéricos que vao de 0 a 6, sendo que cada numero aparece oito vezes em

cada lado das faces.
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Figura 8

Fonte:https://br.depositphotos.com/11579498/stock-illustration-domino-set.html

Esse jogo pode ser jogado por duas ou quatro pessoas. O objetivo
do jogo é baixar todas as pegas primeiro ou fechar o jogo (menos habitual). Jogar
para “fechar” ndo € modalidade comum nas mais nobres mesas de jogos, sendo
permitido somente o “fechar” natural®.

Apresentaremos, agora, o jogo “dominando fatoragbes” que é
um jogo de domind “modificado”, no qual cada numero e cada fatoragédo aprece
uma unica vez no domind, no lado da face. Trataremos de como o conteudo pode
ser trabalhado, seus objetivos, suas regras, materiais utilizados para a confecgao

do jogo, dentre outras caracteristicas.

4  Para maiores informagbes sobre o0 jogo de domind6 acesse o0 site

http://paulochagas.net/?tag=domino.
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Conteudo trabalhado:

Com esse jogo pode ser trabalhado o conteudo de decomposi¢ao
de um numero natural em fatores primos (Fatoragao).

Objetivos:

Com esse jogo pretende-se que os alunos possam fazer uma breve
revisdo do conteudo de fatoragdo — decomposicédo em fatores primos — que é

trabalhado, na maioria das escolas, no sexto ano do Ensino Fundamental Il.

Composigao do jogo:

O jogo é composto por 28 pecgas retangulares (pedras), em que uma
das faces é dividida ao meio por uma linha e de um lado esta registrado uma

decomposicdo de um numero natural em fatores primos e no outro um numero

natural n&o fatorado que sera o resultado de uma fatoragao.

Imagem 4

Fonte: Acervo pessoal

Materiais utilizados para a confec¢ao do jogo:

e Réguas de madeira, por exemplo, de caixotes de verduras;
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e Canetas nas cores preta e vermelha.
Regras do jogo:
e O jogo é composto por 2 ou 4 jogadores.
o Cada jogador recebera 7 pedras.

e Parainiciar o jogo, os jogadores devem tentar a sorte e ver quem ira iniciar

a partida, por exemplo, utilizando par ou impar.
e O jogador que vencer inicia a partida colocando uma pedra sobre a mesa.

e O jogo roda no sentido horario e cada jogador deve tentar encaixar uma
pedra. Caso ele ndo tenha a pedra que se encaixe, ele passa a vez (no
caso de quatro jogadores). Se forem dois jogadores, caso ele ndo tenha
a pedra que se encaixe, ele deve comprar do monte, se ndao houver

pedras no monte, ele passara a vez.

e O jogo acaba quando alguém bate (fica sem pedras na mao). Apds
determinar o primeiro vencedor, o jogo pode continuar para determinar o

segundo e o terceiro vencedores.

6.3 DESCOBRINDO POLIGONOS E PROPRIEDADES

A sequir, sera apresentado o jogo de cartas de nome “Descobrindo
poligonos e propriedades” que foi confeccionado para este trabalho, sendo um
jogo de minha autoria.

Conteudo trabalhado:

Nesse jogo pode ser trabalhada a classificagdo de poligonos,
levando em consideracao as suas caracteristicas (numeros de lados, niumero de
angulos, numero de diagonais, valor da soma dos seus angulos internos),
podendo o professor tirar ou acrescentar cartas, levando em consideragao as
propriedades do poligono que estao sendo estudadas. Esse jogo pode ser usado

em todos os anos do Ensino Fundamental Il.
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Objetivos:

Com esse jogo, pretende-se fazer com que o aluno melhore a
habilidade de classificagdo dos poligonos e suas propriedades, levando em
consideragdao o numero de lados, numeros de angulos internos, numero de
diagonais e o valor da soma dos angulos internos de um poligono. Também pode
leva-lo a verificar as caracteristicas dos quadrilateros e desenvolver o raciocinio
visual espacial.

Composigao do jogo:

O jogo é composto por 72 cartas, sendo:

e 12 cartas contendo desenhos de poligonos.

Imagem 5

Fonte: Acervo pessoal
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e 12 cartas com o nome de cada poligono.

RETANGULO

Imagem 6

Fonte: Acervo pessoal

PENTAGONO

Imagem 7

Fonte: Acervo pessoal
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r ﬁ@E E;éu GONO LOSANGO

Imagem 8

Fonte: Acervo pessoal

e 12 cartas com o numero de lados de cada poligono.

uatro 12dos, cujo 08
s sdo congruentes.

Imagem 9

Fonte: Acervo pessoal
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Poligono que possui dez |

Imagem 10

Fonte: Acervo pessoal

Poligono de quatro lades, se
todos os angulas refos (90°):

Imagem 11

Fonte: Acervo pessoal
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e 12 cartas com o numero de angulos internos de cada poligono.

Imagem 12

Fonte: Acervo pessoal

Possul quatre &nguios internos.

i sels angulos internos

Imagem 13

Fonte: Acervo pessoal
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il internos Possui trés angulos internos.
4ngulos internos.

Imagem 14

Fonte: Acervo pessoal

e 12 cartas com o numero de diagonais de cada poligono.

Possui duas ¢

Imagem 15

Fonte: Acervo pessoal
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Imagem 16

Fonte: Acervo pessoal

nenhuma diagonal.

Imagem 17

Fonte: Acervo pessoal
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e 12 cartas com o valor da soma das medidas dos angulos internos de cada

poligono.

sngulos internos &
360°.

Imagem 18

Fonte: Acervo pessoal

A soma de seus angulos ir
igual a 360°.

angulos internos &

Imagem 19

Fonte: Acervo pessoal
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Imagem 20

Fonte: Acervo pessoal

e Um tetraedro em que cada face contém um algarismo de 1 a 4.

Imagem 21

Fonte: Acervo pessoal
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Materiais utilizados para a confec¢ao do jogo:

Papel A4.
Papel cartao.

Folhas de EVA de diversas cores.

Regras do jogo:

O jogo &€ composto por 4 jogadores.
Para cada jogador sao distribuidas aleatoriamente 12 cartas.

As cartas que sobraram devem ser colocadas em um monte (baralho),

com a designacgao para baixo.

Primeiramente, os jogadores deverdo tentar elencar o maior numero de
caracteristicas de cada poligono que ele tiver nas cartas que estdo em

suas maos.

Em seguida, cada jogador devera escolher um numero de 1 a 4, e um dos
jogadores langa o tetraedro. O jogador que escolheu o numero cuja face
esta sobre o plano iniciara a partida langando uma carta sobre a mesa e

0 jogo seguira no sentido horario.

Entdo, o segundo jogador devera langar uma carta que tenha uma
caracteristica ou um poligono correspondente a carta que o jogador
anterior langou. Caso ele ndo possua nenhuma carta, devera pegar cartas
no monte até encontrar uma carta que seja correspondente e assim o0s

préoximos dois jogadores deverao prosseguir.

A jogada fechara quando todas as caracteristicas e a figura do poligono
correspondente estiverem sobre a mesa, podendo ser duas, trés, quatro,

cinco ou seis cartas.

Se apds algumas jogadas, as cartas do monte acabarem, os jogadores

deverdo pegar cartas das maos uns dos outros, caso seja necessario.

Ganhara o jogo, aquele que ficar primeiro sem cartas na mao.
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e Os outros jogadores poderao continuar as jogadas a fim de se determinar

os ganhadores do segundo o terceiro lugares.

Observagao: O professor podera alterar as regras de acordo com o que for

mais conveniente no decorrer da atividade.

6.4 DESCOBRINDO SOLIDOS E PROPRIEDADES

A sequir, sera apresentado o jogo de cartas de nome “Descobrindo
sélidos e propriedades” que confeccionado para este trabalho, sendo um jogo de
minha autoria.

Conteudo trabalhado:

Nesse jogo € trabalhada a classificagdo de soélidos (pirdmides e
prismas), levando em consideracdo as suas caracteristicas (numeros de
vértices, numero de faces, numero de arestas), podendo o professor tirar ou
acrescentar cartas, de acordo com as propriedades dos solidos que estdo sendo
estudadas. Esse jogo pode ser usado em todos os anos do Ensino Fundamental
II, como também no terceiro ano do Ensino Médio, para uma breve revisao, antes
de serem estudados areas das faces e volumes das piramides e dos primas.

Objetivos:

Com esse jogo, pretende-se fazer com que o aluno desenvolva a
compreensao de algumas caracteristicas dos solidos, levando em consideragéo
0 numero de veértices, numeros de faces e numero de arestas. Também podem
ser verificadas as suas caracteristicas, através no manuseio de sélidos que irdo
fazer parte do material que compde o jogo, desenvolvendo o raciocinio visual
espacial.

Composicao do jogo:

O jogo € composto por 56 cartas, sendo:
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e 8 cartas contendo o desenho do sélido.

Imagem 22

Fonte: Acervo pessoal

e 8 cartas com o nome de cada sodlido.

Imagem 23

Fonte: Acervo pessoal
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Imagem 24

Fonte: Acervo pessoal

e 8 cartas com o numero de vértices de cada solido.

Imagem 25

Fonte: Acervo pessoal
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Imagem 26

Fonte: Acervo pessoal

e 8 cartas com o nimero de faces de cada soélido.

Imagem 27

Fonte: Acervo pessoal
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Imagem 28

Fonte: Acervo pessoal

e 8 cartas com o nimero de arestas de cada solido.

Imagem 29

Fonte: Acervo pessoal
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Imagem 30

Fonte: Acervo pessoal

Um tetraedro em que cada face contém um algarismo de 1 a 4.

Imagem 31

Fonte: Acervo pessoal
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Construgdes dos seguintes sélidos: piramides de bases triangular, quadrangular,
pentagonal, hexagonal, prismas de bases triangular, quadrangular, pentagonal e

hexagonal.

Imagem 32

Fonte: Acervo pessoal

Materiais utilizados para a confecgao do jogo:
e Papel A4.
e Papel cartao.
e Folhas de EVA de diversas cores.

Regras do jogo:

¢ |nicialmente, o professor devera apresentar para os alunos os sélidos
construidos que o jogo possui, podendo os alunos manusearem e

estabelecer as caracteristicas de cada sdlido.
e O jogo é composto por 4 jogadores.
e A cada jogador sao distribuidas aleatoriamente 8 cartas.

e As cartas que sobrarem devem ser colocadas em um monte (baralho),
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com a designagao para baixo.

e Em seguida, cada jogador devera escolher um numero de 1 a 4 e um dos
jogadores langa o tetraedro. O jogador que escolheu o numero cuja face
esta sobre o plano iniciara a partida langando uma carta sobre a mesa e

0 jogo seguira no sentido horario.

e Entdo, o segundo jogador devera langar uma carta que tenha uma
caracteristica ou a carta que contenha a figura de um sdlido
correspondente a carta que o jogador anterior langou. Caso ele nao
possua nenhuma carta, devera pegar cartas no monte até encontrar uma
carta que seja correspondente e, assim, os proximos dois jogadores

deverao prossequir.

e A jogada fechara quando todas as caracteristicas e a figura do solido
correspondente estiverem sobre a mesa, podendo ser duas, trés, quatro

Ou cinco cartas.

e Se apods algumas jogadas, as cartas do monte acabarem, os jogadores

deverao pegar cartas das maos uns dos outros, caso seja necessario.
e Ganhara o jogo, aquele que ficar primeiro sem cartas na méo.

e Os outros jogadores poderao continuar as jogadas a fim de se determinar

os ganhadores do segundo o terceiro lugares.

Observagao: O professor podera alterar as regras de acordo com o que for

mais conveniente no decorrer da atividade.
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7. CONSIDERAGOES FINAIS

O uso de jogos para o ensino de matematica, acredito que tanto
para o professor quanto para os alunos podera ser uma atividade prazerosa em
que todos os envolvidos participam ativamente na constru¢ao do conhecimento.
Sendo o jogo também, um meio de facil acesso e baixo custo, podem os préprios
alunos confeccionarem os jogos, utilizando materiais reciclaveis. Assim, o
professor podera conscientiza-los para 0 consumo em excesso, a producao de
residuos por parte da sociedade e a importancia de se cuidar do meio ambiente.

Observamos, também, que é significativa a ideia de que ao jogar,
o aluno deixa o papel de simples ouvinte e receptor, para criarem suas proprias
estratégias para vencer o jogo e passa a lidar com seus préprios erros, tornando
assim, capaz de ser mediador de seu conhecimento.

De acordo com Carvalho (2017):
E clara a ideia de que o jogo pedagdgico ndo é milagroso, sequer
solugao para todos os problemas de aprendizagem, porém, os jogos sé&o
ferramentas motivadoras e significativas na aquisicao de conhecimento.
Ascoli e Brancher (2006, p. 4) afirmam que “o jogo n&o é um fim, mas
um meio para trabalharmos com os problemas de aprendizagens que
nossos alunos possuem”. (CARVALHO, 2017, p.39)

E papel do professor oferecer para seus alunos oportunidades de
interacao entre todos os envolvidos, fazendo com que os discentes tenham uma
aprendizagem bem sucedida. Para isso, ele deve estar sempre buscando novas
estratégias de ensino, deixando de lado, sempre que possivel, o ensino
tradicional ainda amplamente utilizado hoje.

Na minha perspectiva, a utilizagdo de jogos no ensino de Matematica
pode ser uma estratégia que trara grandes beneficios para o
ensino/aprendizagem dos alunos como, também, uma atividade que estimulara
a aprendizagem em grupo, o espirito de competicao/cooperagao e a autoestima

de nossos alunos.
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