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RESUMO

Este trabalho apresenta os resultados de um estudo de caso realizado com um professor de
Matematica do Ensino Fundamental com o objetivo de conhecer seu intuito ao usar jogos em
sala de aula, considerando a perspectiva tedrica que orientam essas praticas. Na introducéo é
exposta a motivacdo e a justificativa de realizar o estudo, além de explicitarem-se 0s objetivos
e a questdo de pesquisa. Na fundamentacdo tedrica sdo apontados 0 uso e as vantagens deste
recurso metodoldgico, explicitando os tipos de jogos e o0s aspectos que justificam sua
utilizacdo em aulas de matematica. Na sequéncia, € apresentada a metodologia de estudo, com
descricdo do sujeito envolvido e os procedimentos adotados na pesquisa. Esta é uma pesquisa
de natureza qualitativa, que faz uso da observacdo e da entrevista como procedimentos para
desvendar a probleméatica em foco nesta investigacdo. Este estudo de caso mostra que o
professor utiliza 0s jogos matematicos tanto para aprofundar conhecimentos como para
introduzir conteudos matematicos. A investigacdo também revelou que o professor utiliza os

jogos matematicos para atrair a atencdo dos alunos para a sua fala.

Palavras-chave: Jogos, Ensino Fundamental, Matematica.



ABSTRACT

This paper presents the results of a case study conducted with a mathematics teacher of
elementary school in order to meet its objective to use games in the classroom, considering
the theoretical perspective that guides these practices. Is exposed in the introduction the
motivation and justification for conducting the study, and they stated to the research question
and objectives. In theoretical basis are pointed use and advantages of this methodological
approach, explaining the types of games and features that justify its use in math classes.
Following, we present the methodology of the study, describing the subject involved and
procedures adopted in the research. This is a qualitative research that makes use of
observation and interview as resources to unravel the issue in focus in this investigation. This
case study shows that the teacher uses mathematical games both to deepen knowledge as to
introduce mathematical content. The investigation also revealed that the teacher uses math

games to attract students' attention to their speech.

Keywords: Games, Elementary Education, Mathematics.
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1 INTRODUCAO

O tema deste trabalho de conclusdo_ o uso de jogos em aulas de Matemética_ foi
escolhido devido as experiéncias no estagio de docéncia realizado durante a graduacdo. Pode-
se perceber nas turmas em que se manteve contato, que as aulas de Matematica eram baseadas
em uma metodologia tradicional de ensino, focada na memorizagdo de procedimentos por
parte dos alunos. Ao longo do estagio observou-se que os alunos demonstravam muitas
dificuldades, e que muitos se sentiam desmotivados pela rotina da sala de aula.

A Matematica é uma area do saber de grande importancia na formagédo dos cidad&os,
pois cada vez mais a sociedade utiliza de conhecimentos cientificos e tecnologicos
necessitando haver uma popularizacdo de seu ensino. Sabe-se que 0 ensino de Matematica
vem sofrendo grandes modificacdes nos altimos anos em todo o mundo, 0 que exige
transformacgdes educacionais que oportunizem a compreensdo do conhecimento de forma
significativa, bem como, uma democratiza¢do do seu ensino (BRASIL, 1997).

Conforme Neto (2005), o ensino de Matematica desenvolve o raciocinio légico, a
criatividade, instiga o pensamento independente e a habilidade de resolver problemas, o que
pode ser alcangado atraves do uso de diferentes recursos e metodologias que busquem uma
renovacdo no ambiente de construcéo de conhecimentos e de aprendizagens expressivas.

Por outro lado, as criancas possuem condutas e posturas diferentes, o que faz com
que aprendam de forma distinta. O uso de metodologias diferenciadas é uma boa opg¢éo para
que cada aluno consiga expressar suas dificuldades e a0 mesmo tempo possa expressar suas
potencialidades. Assim sendo, é importante que os professores repensem suas aulas e suas
estratégias de ensino para superar as dificuldades de aprendizagem dos alunos.

D’ Ambrosio (1991, p.12) afirma que “[...] ha algo errado com a Matematica que 0s
professores ensinam. O conteldo que € passado adiante atraves dos sistemas escolares é
obsoleto, desinteressante e inutil”. Cabe aos professores, tornar o ensino desta area do
conhecimento o mais atrativa possivel para o aluno. Para tal, é importante que oportunizem
estratégias que tornem a aprendizagem uma atividade agradavel, fazendo com que o aluno
assimile conhecimentos matematicos de forma natural, sem decorar ou simplesmente
memorizar algoritmos e regras. Dessa forma, é fundamental a promocdo de estratégias

pedagdgicas que priorizem atividades que desenvolvam a motivacao para a aprendizagem, a
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autoconfianga, a organizagdo, concentracdo, atencdo, raciocinio ldgico e o senso cooperativo.
Mas afinal, quais seriam os melhores recursos para alcangar estes objetivos?

Tendo em vista essa questdo, o objetivo deste trabalho, € investigar o intuito do
professor ao utilizar jogos matematicos em sala de aula. Buscou-se nesta investigacdo
examinar se o professor utiliza jogos para desenvolver conhecimentos dos alunos ou para
consolidacdo de conceitos matematicos ja& estudados durante as aulas. Para tal, foi
desenvolvida uma pesquisa de cunho qualitativo sobre o uso de jogos matematicos como
recurso didatico em aulas de sétimo ano do ensino fundamental. Antes de realizar o estudo de
caso descrito neste trabalho, realizou-se uma pesquisa exploratoria, por meio de uma conversa
informal, com alguns professores da Educacdo Basica, para saber quais deles faziam uso de
jogos matematicos em suas aulas. Apoés identificar que apenas um destes professores fazia uso
desta metodologia, foi realizado um estudo de caso com 0 mesmo, no qual se buscou verificar
qual o intuito dele ao fazer uso de jogos em sala de aula. Para finalizar, foram realizadas
observacOes nas aulas deste professor, para estudar a finalidade deste professor quando faz
uso desse recurso didatico.

Nas proximas secOes, serdo apresentadas as quatro etapas deste trabalho. Na primeira
secdo, procurou-se apontar as concepgdes de alguns autores sobre 0 uso de jogos em aulas de
Matematica, sua importancia na educacdo, os tipos de jogos existentes e 0s momentos dos
jogos. Na segunda secao, apresenta-se a metodologia utilizada para desvendar a problematica
em questdo, a caracterizacdo da escola e do sujeito do estudo de caso. Na terceira se¢do, séo
apresentados e analisados os dados resultantes da investigacdo. A analise desses dados
mostrou que o professor utiliza jogos matematicos com maior frequéncia para reforcar os
contetdos. Por ultimo, sdo apresentadas as consideracfes finais, nas quais se salienta as

razdes para o uso dos jogos matematicos pelo professor investigado neste estudo de caso.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Os jogos constituem uma forma de atividade prépria do ser humano desde os tempos
mais remotos, assumindo ao longo da historia, diversos significados e tomando diferentes
acepcdes, sejam elas antropoldgicas ou educacionais. H& mais de cinco mil anos, 0s sumérios
j& se reuniam para disputar partidas do jogo real de Ur', enquanto os indianos ha trés
milénios, faziam a mesma coisa com o Pachisi?, ancestral do xadrez. Desde que as pessoas
passaram a viver em comunidade, 0s jogos e as brincadeiras coletivas surgiram como
revelacdes culturais que permitiam a todos reforcar seus lacos de sociabilidade e explorar sua

dimensao mais livre e criativa.

O jogo e sua aplicacdo na educacao tém sido estudados por varios pesquisadores na
area da educacdo como: Vigotsky (1984), Borin (1996), D’ Ambrodsio (1991), Muniz (2010),
Smole; Diniz & Milani (2007) e Nogueira (2005). Bases pesquisadoras acreditam que sua
utilizacdo seja importante para o desenvolvimento da compreensdo e raciocinio l6gico da
crianca, pois nessas condicdes os alunos podem manipular objetos, indo ao encontro de

descobertas e levantar hipdteses do conteudo trabalhado.

Para Vigotsky (1984), o brinquedo e 0s jogos sdo considerados uma importante fonte
de desenvolvimento e aprendizado, possibilitando a crianca, satisfazer seus desejos, atraves da
imaginacdo e do faz-de-conta. Entende-se, assim, que 0s jogos e brincadeiras matematicas

entusiasmam o desenvolvimento cognitivo, intelectual e moral da crianca.

Conforme orientagdes dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s), as atividades

com jogos podem representar um importante recurso pedagdgico, ja que:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na
elaboracdo de estratégias de resolucdo e busca de solucdes. Propiciam a simulagéo
de situacBes problema que exigem solucdes vivas e imediatas, o que estimula o
planejamento das ag¢Bes; possibilitam a construgdo de uma atitude positiva perante
0S erros, uma vez que as situagdes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas

! 0 Jogo Real de Ur refere-se a dois tabuleiros de jogo encontrados nas escavages feitas na antiga cidade-
estado de Ur pelo arquedlogo britanico Sir Leonard Wooley na década de 1920. Esses tabuleiros aparentam
terem surgido no Século XXVI a.C. sendo que um deles esta exposto no Museu Britanico, em Londres.
(http://www.jogos.antigos.nom.br/jrealur.asp)

2 Pachisi ¢ um jogo de tabuleiro, em forma de uma cruz simétrica, se originou na india antiga que tem sido
descrito como 0 "jogo nacional da India". (http://www.activityvillage.co.uk/pachisi.htm)



http://pt.wikipedia.org/wiki/Cidade-estado
http://pt.wikipedia.org/wiki/Cidade-estado
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ur
http://pt.wikipedia.org/wiki/Arque%C3%B3logo
http://pt.wikipedia.org/wiki/Brit%C3%A2nico
http://pt.wikipedia.org/wiki/D%C3%A9cada_de_1920
http://pt.wikipedia.org/wiki/S%C3%A9culo_XXVI_a.C.
http://pt.wikipedia.org/wiki/Museu_Brit%C3%A2nico
http://pt.wikipedia.org/wiki/Londres
http://www.jogos.antigos.nom.br/jrealur.asp
http://en.wikipedia.org/wiki/History_of_India
http://en.wikipedia.org/wiki/India
http://www.activityvillage.co.uk/pachisi.htm
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de forma natural, no decorrer da agdo, sem deixar marcas negativas. (BRASIL,
1998, p. 46).

Jogos bem preparados se tornam recursos pedagogicos eficazes na construcdo do
conhecimento matematico. Segundo Nogueira (2005), h& inGmeros aspectos que justificam a
introducdo dos jogos em sala de aula. Dentre eles, o carater ludico, formacdo de relacBes
sociais e 0 desenvolvimento intelectual. Do ponto de vista do desenvolvimento intelectual, o
uso de jogos nas aulas de Matematica, oferece meios para que o aluno aprenda Matematica
superando as dificuldades de aprendizagem e construindo seu conhecimento, por meio de
incentivo e motivacdo, desenvolvendo o raciocinio l6gico. Isto porque durante 0s jogos 0s
alunos desenvolvem estratégias, hipdteses e buscam solugdes para a resolucao de problemas.

Além disso, Nogueira (2005) ressalta que o:

[...] o trabalho pedagdgico com jogos envolve o raciocinio dedutivo para a jogada,
para a argumentacdo e troca de informacOes, além de permitir a comprovacgdo da
eficiéncia de estratégias pensadas. Resgatam o ldico da sala de aula e contribuem
para a diminuicdo de bloqueios apresentados por criancas e adolescentes que temem
a Matematica e se sentem incapacitados para aprendé-la, pois passam a ter
experiéncia que aprender € uma atividade interessante e desafiadora (NOGUEIRA,
2005, p. 53).

Nos jogos matematicos os erros séo revistos de forma natural, permitindo ao jogador
controlar, corrigir e avancar através do planejamento de melhores jogadas e a utilizacdo de
conhecimentos adquiridos anteriormente propiciando a aquisicdo de novas ideias e novos
conhecimentos. Neste sentido, Muniz afirma que:

As criancas jogando, mesmo quando em atividades solitarias, desenvolvem
determinada atividade Matematica num processo de criacdo ou de resolucdo de
problemas que as lancam a colocar em cena suas capacidades cognitivas, sejam
conhecimentos ja adquiridos, sejam suas capacidades de criar e de gerenciar novas
estratégias de pensamento. Nesse processo, a crianca pode utilizar conceitos e
procedimentos que nao sdo tratados no contexto escolar (MUNIZ, 2010, p. 45).

O jogo pode ser favoravel ao aluno, pois desenvolve nele a capacidade de refletir
sobre conceitos matematicos, criar hipoteses, testa-las e avalia-las com autonomia e

cooperacdo. Na visdo de Smole; Diniz & Milani (2007):

[...] 0 jogo reduz a consequéncia dos erros e dos fracassos do jogador, permitindo
que ele desenvolva iniciativa, autoconfianca e autonomia. No fundo, o jogo é uma
atividade séria que ndo tem consequéncias frustrantes para quem joga, no sentido de
ver o erro como algo definitivo ou insuperdvel (SMOLE; DINIZ & MILANI, 2007,
p. 10).
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No convivio com os alunos, percebe-se que em muitos casos a Matematica é rejeitada
e temida, e que muitos apresentam dificuldades e bloqueios em aprendé-la. Nesse caso, 0s
jogos matematicos podem ser empregados para despertar o aluno para a importancia da
Matematica em sua vida e, como estratégia e recurso, para resgatar de forma ludica, aspectos
do pensamento matematico. Os jogos ajudam na construcdo do pensamento l6gico-
matematico e espacial. Segundo Borin (1996):

Outro motivo para a introducédo de jogos nas aulas de Matematica é a possibilidade
de diminuir bloqueios apresentados por muitos alunos que temem a Matematica e
sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situacdo de jogo, onde é
impossivel uma atitude passiva e a motivagdo é grande, notamos que, a0 mesmo
tempo em que estes alunos falam Matematica, apresentam também um melhor
desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de aprendizagem.
(BORIN, 1996, p. 9).

Ainda na visdo de Borin (1998), a medida que véo jogando, os alunos percebem que o
jogo ndo tem apenas o carater ludico e que deve ser levado a sério. Ao analisar as regras do
jogo, certas habilidades se desenvolvem no aluno, e suas reflexdes o levam a relacionar
aspectos desse jogo com determinados conceitos matematicos. A autora alerta que o professor
ao usar jogos deve escolher uma metodologia que explore o potencial dos jogos para
desenvolver habilidades como organizacao, atencdo, concentracao, criatividade e linguagem.

Portanova (2005) destaca que ao jogar a crianca vivencia regras do mundo adulto

preparando-se a vida em sociedade:

A partir de jogos bem estruturados, a crianga desenvolve valores como iniciativa,
lealdade, perseveranca, honestidade, cooperacgdo, etc. Logo, durante a sua infancia, o
jogo representa uma busca de éxitos morais, e esses, por sua vez, sao indispensaveis
a construgdo do equilibrio pessoal dessa crianga. (PORTANOVA; 2005, p. 87)

2.1 Importancia dos jogos na Educacao

Os jogos matematicos constituem-se uma atividade ludica que mobiliza o individuo
em uma determinada direcdo, proporcionando uma busca de solu¢bes ou de formas de
adaptacdo a situacdes problematicas e, gradativamente, o conduz ao esfor¢o voluntéario.

Com a utilizacdo de jogos como recurso pedagogico o professor pode propiciar um
ambiente agradavel para a aprendizagem, podendo explorar conceitos, reforcar contetdos,
testar conhecimentos ja adquiridos e principalmente desenvolver a autoconfianca do aluno,

quando da elaboragdo de estratégias para resolver um determinado “problema”.
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Os jogos proporcionam aos alunos momentos de descontracdo e alegria, tornando os
alunos mais interessados e atuantes na atividade. Neste sentido Smole; Diniz; Milani (2007)

afirmam que:

Todo jogo por natureza desafia, encanta, traz movimento, barulho e uma certa
alegria para o espago no qual normalmente entram apenas o livro, o caderno e o
lapis. Essa dimensdo ndo pode ser perdida apenas porque oS jogos envolvem
conceitos de matematica. Ao contrério, ela é determinante para que os alunos
sintam-se chamados a participar das atividades com interesse (SMOLE; DINIZ;
MILANI, 2007, p. 10).

De acordo com Borin (1996), os jogos matematicos estimulam no aluno atividades
de raciocinio como observacdo, concentracao, analise, atencdo, e generalizacdo, as quais sdo
fundamentais para o aprendizado de Matematica. Além de desenvolver nos alunos o habito de
explorar as possibilidades ao acaso, sem preocupacdo de achar uma formula pronta, sem uma
técnica especifica, exatamente como se inicia a pesquisa matematica.

A utilizacdo de jogos no ambiente escolar traz, de acordo com Borin (1996), muitas
vantagens para o processo de ensino e aprendizagem. Entre elas:

- A crianca através do jogo obtém prazer e realiza um esforco espontaneo e
voluntério para atingir o objetivo do jogo;

- O jogo integra varias dimensdes da personalidade: motora, afetiva, social e
cognitiva;

- Desenvolve a criatividade, a sociabilidade e as inteligéncias multiplas;

- Oportuniza ao aluno aprender jogar e participar ativamente;

- Enriquece o relacionamento entre os alunos;

- Reforca os contelldos matematicos ja aprendidos;

- Oportuniza a crianca a lidar com frustracdes e portar-se de forma sensata;

- O aluno aprende a aceitar regras;

- As criangas desenvolvem e enriquecem suas personalidades, tornando-os mais
participativos e espontaneos perante os colegas de classe;

- Aumenta a interacdo entre o0s alunos participantes;

- Através do jogo podem-se detectar os alunos que estdo com dificuldades reais,
verificando os que tiveram maior dificuldade em assimilar os conteiidos nos jogos.

A utilizacdo dos jogos no ensino da Matematica tem o objetivo de fazer com que 0s
alunos gostem de aprender essa disciplina, mudando a rotina da classe (que em sua maioria
tem aulas tradicionais com uso de quadro branco e pincel apenas) e despertando o interesse

dos alunos.
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2.2 Tipos de Jogos

Nas Ultimas décadas, a educacdo por meio dos jogos, tem se tornado uma opcao
metodoldgica em aulas de Matematica, para tornar a aprendizagem uma alternativa mais
atrativa para o aluno.

Segundo Moura (1992, p.49), ao considerar o jogo um instrumento de ensino é
possivel classifica-los em dois grandes blocos: (1) o jogo desencadeador de aprendizagem,
pelo qual o aluno construird seu préprio conhecimento, por exemplo, o jogo imobiliario,
xadrez e dama, (2) o jogo de aplicacdo, no qual o professor evidencia algum contetdo. Jogos
como bingos e domind sdo indicados para a fixacdo de conceitos e técnicas especificas de
algum conteddo. O que diferencia os dois tipos de jogos é a forma como sdo utilizados em
sala de aula, em que se destacam a postura do professor e o0 objetivo estabelecido para a
aplicagéo.

Os jogos podem ser utilizados para introduzir, amadurecer contetidos e preparar 0
estudante para aprofundar os itens ja trabalhados. Devem ser escolhidos e preparados com
cuidado para levar o estudante a adquirir conceitos matematicos importantes.

Trabalhar com jogos matematicos envolve o planejamento de uma sequéncia didatica.
O professor deve antes, pensar quais possiveis exploracoes ele permitird aos alunos e quais 0s
resultados que o professor pretende obter atraves do ladico. Conforme as ideias de Smole;
Diniz & Milani (2007):

Um jogo pode ser escolhido porque permitird que seus alunos comecem a pensar
sobre um novo assunto, ou para que eles tenham um tempo maior para desenvolver a
compreensdo sobre um conceito, para que eles desenvolvam estratégias de resolucdo
de problemas ou para conquistarem determinadas habilidades que naguele momento

vocé vé como importantes para 0 processo de ensino e aprendizagem. (SMOLE;
DINIZ; MILANI, 2007, p. 14).

2.3 Momentos dos jogos

Conforme as interpretaces de Grando (2000) podem-se considerar sete momentos

durante a realizacdo das atividades de intervencdo com jogos em situacdes de sala de aula:

1- Familiarizacdo com o material do jogo- momento em que 0s alunos entram em

contato e experimentam o material através de simulagdes de possiveis jogadas.
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2- Reconhecimento das regras pelos alunos- através de explicacdes do professor ou
identificadas através da realizacdo de varias partidas-modelo entre o professor e um dos
alunos, e os alunos restantes tentam compreender as regularidades nas jogadas e identificam

as regras do jogo.

3- O “Jogo pelo jogo” momento do jogo espontdneo, em que o aluno tem a
possibilidade de jogar para garantir a concepcao das regras. Neste momento, sdo exploradas

as no¢Oes matematicas contidas no jogo.

4- Intervencdo pedagdgica verbal- a partir deste momento, os alunos passam jogar,
contando com as intervencdes do professor através de questionamentos e observagdes, com
objetivo de propor a realizacdo das analises de suas jogadas, buscando com que o aluno

relacione este processo a conceitualizagdo matematica.

5- Registro do jogo- € um momento que pode acontecer, dependendo da natureza do
jogo que é trabalhado e dos objetivos que se tem com o registro. Durante 0s registros dos
pontos, ou dos procedimentos e célculos utilizados durante a atividade, € importante que o
professor busque estabelecer estratégias de intervencdo que gerem a necessidade do registro

escrito, a fim de que ndo seja apenas uma exigéncia, sem sentido para a situacdo de jogo.

6- Intervencgdo escrita- momento em que o professor elabora situacdes-problemas de
jogo para que os alunos resolvam. E 0 momento em que ele pode resgatar os limites e as
possibilidades do jogo, direcionando o0 jogo para a aprendizagem matematica. Neste momento
0 registro do jogo também estd presente. Quando os alunos representam através da escrita
situacOes do jogo, eles estdo aperfeicoando seu desempenho no jogo, mas ao mesmo tempo

fazendo uma retomada ao contexto de sala de aula.

7- Jogar com “competéncia”- ¢ 0 momento de retorno a situacdo real de jogo. Grando
(2000) reforca a importancia de o aluno regressar a acdo do jogo para que execute muitas das
estratégias definidas e analisadas durante a resolucdo dos problemas. A denominagdo deste
momento por “jogar com competéncia”, deve-se a analise de que o aluno, ao jogar faz uma

reflexdo sobre as possiveis jogadas, adquirindo uma certa “competéncia” naquele jogo.
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3 OESTUDO DE CASO

Essa secdo apresenta a metodologia utilizada neste estudo, descrevendo o plano
metodoldégico do estudo, comecando pelo tipo de pesquisa, procedimentos adotados e em
seguida o contexto de estudo.

Inicialmente foi realizada uma pesquisa exploratoria, no més de setembro de 2012,
com oito professores de trés escolas de Educacdo Basica de Cacgapava do Sul, com o objetivo
de saber quais entre eles utilizam os jogos como recurso metodoldgico em suas aulas de
matematica. Apoés realizacdo dessa pesquisa exploratoria, verificou-se que apenas um

professor utilizava jogos em suas aulas de Matematica.

Segundo Gil (1999, p.43) “Pesquisas exploratdrias sao desenvolvidas com o objetivo
de proporcionar visao geral, de tipo aproximativo, acerca de determinado fato”. Nesse tipo de
pesquisa, ainda segundo Gil (1999, p.43), “[...] passa a ser um problema mais esclarecido,

passivel de investigacdo mediante procedimentos mais sistematizados”.

O professor que fazia uso de jogos em suas aulas passou a ser 0 sujeito do estudo de
caso. Segundo Yin (2005), o estudo de caso trata-se de uma forma de se fazer pesquisa
investigativa de fendbmenos atuais dentro de seu contexto real, em situagdes em que as

fronteiras entre o fendbmeno e o contexto ndo estdo claramente estabelecidos.

Realizou-se no comeco de abril de 2013 uma entrevista com o sujeito do estudo de
caso composta inicialmente, de onze perguntas. Durante sua realizacdo foram acrescidas mais

duas.

A entrevista possibilita uma visdo subjetiva dos participantes, podendo fornecer
material para abordagens metodoldgicas variadas. Segundo Severino (2007, p.124) a
entrevista pode ser conceituada como: “Técnica de coleta de informagfes sobre um
determinado assunto, diretamente solicitadas aos sujeitos pesquisados. Trata-se, portanto, de

uma interagdo entre pesquisador e pesquisando [...]".

Autores como Barros e Lehfeld (2010, p.108) definem e caracterizam o que vem a ser

uma entrevista ndo estruturada: ‘“Nas entrevistas ndo estruturadas, o pesquisador busca
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conseguir, por meio da conversagdo, dados que possam ser utilizados em anélise qualitativa,

Ou seja, 0s aspectos considerados mais relevantes de um problema de pesquisa”.

O objetivo da entrevista realizada durante esta pesquisa foi verificar com qual intuito o
professor utiliza em suas aulas 0s jogos mateméticos: a) Se é com o intuito de
ensinar/construir, ou b) consolidar/aprofundar conceitos matematicos, e ¢) de que forma o
professor encaminha as atividades para o uso de jogos. A entrevista foi realizada usando um
celular para a gravagéo das respostas do sujeito. Posteriormente foi realizada uma transcricéo
da entrevista (Apéndice C).

Para complementar a pesquisa, foram acompanhadas algumas aulas de Matematica
deste professor, as quais possibilitaram observar como os jogos sdo utilizados. Durante as
observacOes foram focados 0s seguintes aspectos:

- Constatar qual a real finalidade deste professor quando utiliza esta metodologia em

suas aulas;
- Analisar como o professor orienta 0 uso dos jogos;
- Observar a interagdo do professor com os alunos durante 0s jogos.

A observacdo é um instrumento que fornece detalhes ao pesquisador por basear-se na
descricdo de determinado objeto de estudo. Possibilita ao pesquisador ver o comportamento
dos participantes, fazendo com ele descubra novos aspectos do contexto. Autores como
Barros e Lehfeld (2010), descrevem a importancia da observacdo durante uma pesquisa:

Observar € aplicar atentamente os sentidos a um objeto para dele
adquirir um conhecimento claro e preciso. E um procedimento
investigativo de suma importancia na ciéncia, pois é por meio dele que
se inicia todo estudo dos problemas. Portanto, a observacgéo deve ser

exata, completa, sucessiva e metodica. (BARROS; LEHFELD, 2010,
p. 74).

Segundo Gil (2002), no estudo por observacdo o cientista observa algo que acontece
ou ja aconteceu. A observacdo ¢ uma das fontes utilizadas na elaboracdo de hipdteses, mas
nem sempre essas hipdteses conduzem a um conhecimento suficientemente geral e

explicativo. Referindo-se a construcdo de hipoteses, o autor acentua que:

Este € o procedimento fundamental na construcdo de hipGteses. O
estabelecimento assistematico de relacfes entre os fatos no dia-a-dia é
que fornece os indicios para a solugdo dos problemas propostos pela
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ciéncia. Alguns estudos valem-se exclusivamente de hipdteses desta
origem [...]. (GIL, 2002, p. 35).

3.1 Contexto da pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida em uma escola Municipal de Ensino Fundamental do
municipio de Cagapava do Sul. A escola funciona em trés turnos e conta atualmente com 756
alunos, 14 funcionarios e 70 professores. Situa-se numa localidade onde o publico possui, em
sua maioria, baixo nivel socioecondmico. Os alunos atendidos na escola sdo oriundos de
escolas de educacdo infantil e de escolas de séries iniciais do Ensino Fundamental. Varios

alunos residem na zona rural do municipio.

As observacdes foram realizadas em uma turma de sétimo ano do turno da manha. O
horério dessa turma contempla trés aulas da disciplina de Matematica por semana, sendo que
nas segundas-feiras sdo dois periodos consecutivos. A turma tem 26 alunos, sendo que a
maioria é de meninas. E uma turma bastante agitada, os alunos estio na faixa etaria coerente

com este ano escolar, com idade de 12 a 13 anos. Somente trés alunos sao repetentes.

3.2 Sujeito de pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida com um professor escolhido por fazer o uso de jogos
matematicos em suas aulas. Para participacdo na entrevista, o professor assinou um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice A), no qual ele manifestou sua anuéncia a
participacdo da pesquisa, declarando ter sido informado do tema e procedimentos de

investigacao.

O professor tem vinte e sete anos e € formado em Matematica pela Universidade
Federal de Santa Maria (UFSM). Leciona ha sete anos. No municipio, porém, é professor ha
trés anos. Atualmente trabalha somente nessa escola, no periodo da manha, em turmas de 6° e
7° anos e esta cursando um mestrado na Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA), no
campus de Alegrete. Na proxima secdo, sdo apresentados os resultados do estudo realizado

sobre os dados coletados para responder ao problema de pesquisa.
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4 ESTUDO DOS RESULTADOS DA PESQUISA

Nesta secdo sdo descritos e analisados os dados obtidos durante as aulas observadas e
a entrevista com o professor fazendo uma interface com o que autores da area de Educacéao

Matematica afirmam sobre o0 uso de jogos.

Vaérios estudiosos da area da Educacdo Matematica ressaltam a importancia da
utilizacdo dos jogos nas aulas das instituicbes escolares, como foi destacado na
fundamentacéo tedrica. Sera realizada uma fuséo entre as informagdes obtidas na entrevista e

nas observagodes, objetivando identificar o intuito do professor ao aplicar jogos em suas aulas.

Quando o professor foi questionado se a utilizacdo de jogos matematicos obrigaria um
maior numero de aulas por contetdo, o professor foi categorico:
N&o, pelo contréario, quando eles estdo ali fazendo as vezes uma série de exercicios,

raciocinando, montando estratégias, e eles nem percebem, que eles fizeram tanto, e
as vezes posso fazer isso no caderno, ia levar muito mais tempo.

Segundo o professor os alunos ndo apresentam maiores dificuldades na Matematica
contida nos jogos e sim na interpretacéo das regras. Ainda conforme o professor os estudantes
expdem de maneira clara suas davidas e opinides durante a aplicacdo dos jogos matematicos
principalmente quanto as regras.

[...] Eles tém mais dificuldades de entender como s&o as regras. E a parte que eles
mais sentem dificuldade no jogo. Até eles pegarem o jeitinho do jogo. Eles sentem
um pouquinho de dificuldade de interpreta as regras. Principalmente os joguinhos
gue sdo um pouquinho mais complexos, que exigem um pouquinho mais de
raciocinio. [...] eles desconcentram um pouco no inicio, mas ai tem que ter um

pouco de paciéncia, um pouco de persisténcia também, tanto da minha parte e da
parte deles também.

Foram realizadas observacdes durante trés semanas. O horario desta turma contempla
trés aulas da disciplina de Matematica por semana, sendo que nas segundas-feiras sdo dois
periodos consecutivos. O periodo de observacdes totalizou seis dias de aula. O quadro 1, a
seguir, apresenta as datas, 0 nimero de aulas e as atividades realizadas pelo professor durante

esse periodo:
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Quadro 1- Panorama geral do periodo no qual aconteceram as observacdes

01/04 Aplicagdo do jogo: “Jogo de dados e fichas para

nameros inteiros”.

03/04 01 Introducdo do contedo de soma e subtracdo de
ndmeros inteiros negativos.

08/04 02 Introducdo do conteudo de multiplicagdo com
ndmeros inteiros.

10/04 01 Uso do jogo “Trilha da multiplicagdo”

15/04 02 Retomada do contetido de operagdes com ndmeros
inteiros através de exemplos e exercicios.

16/04 01 Aplicagdo do jogo “Pega-varetas”

Durante as observacfes em sala de aula foram empregados pelo professor trés jogos:

“Jogo de dados e fichas para numeros inteiros”, “Pega varetas” e “Trilha da multiplicagdo™.
Através da aplicacdo deles pode-se observar a finalidade do professor ao usar jogos
matematicos. A descricdo desses jogos esta no Anexo A.

Sabe-se que ensinar e aprender exige nos dias atuais muito mais flexibilidade. Os
alunos apresentam ritmos e estruturas de aprendizagem diferenciadas, assim os educadores
devem procurar rever suas praticas, buscando novas possibilidades educativas, as quais visem
considerar as diferencas individuais na aprendizagem, motivando-os na busca do
conhecimento. Durante a entrevista quando questionado se 0 uso dos jogos motivava 0S
alunos o professor declarou:

E relativo. A gente tem turmas que em si sd0 geralmente bem heterogéneas: tem
aqueles que querem joguinhos todos os dias. Quando me veem entrando na sala, ja
querem jogo. H& aqueles que ndo se motivam com nada, que ndo adianta tu levar o
que quiser eles ndo se agradam e tem outros que gostam de responder problemas e
aula expositiva. A gente tem alunos de todos os tipos, mas a grande parcela que,
que joga uma ou duas vezes e “cansa”, acabam cansando. Eles ndo gostam de ficar

repetindo muitas vezes o jogo. Hoje em dia os adolescentes, eles querem coisas
diferentes o tempo todo [...].

O uso de programas computacionais € uma alternativa para o professor encaminhar
atividades envolvendo jogos, mas o sujeito deste estudo de caso afirma que quando sdo
realizados jogos no computador, estes ndo beneficiam os alunos em uma construgdo de
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conhecimentos, pois 0s alunos acabam repetindo muitas vezes sem observar 0s conceitos

matematicos envolvidos.

Na sala de informatica eu prefiro trabalhar com softwares de geometria, alguns
softwares de algebra e aritmética, ndo muito com joguinho. Sdo as aulas que eu até
mais gosto e os alunos também mais gostam, as aulas de informatica.

Um fato importante a ser considerado durante a entrevista é o de o professor enfatizar
a importancia do conhecimento matematico para o bom andamento das aulas e atividades

realizadas por ele.

[...] Do meu ponto de vista, ndo adianta o professor querer fazer diversas atividades
ludicas se ele ndo tiver bem embasado os seus conhecimentos na disciplina. E isso
que me faz sentir seguro na hora de planejar e atuar como professor.

O professor mencionou que sua formacdo teve uma boa base teorica, a qual foi
suficiente para atuar como professor, mas foi mais focada no conhecimento matematico, o que

faz com ele se sinta seguro dos contetdos a serem ensinados.

Neste sentido, encontrou-se em Brasil (1998, p. 36) a confirmacdo de que: “[...] o

professor precisa ter um sélido conhecimento dos conceitos e procedimentos dessa area”.

Seguindo também essa linha de raciocinio, Borin (1996, p. 80) afirma: “[...] O sucesso
de uma metodologia, ou uso de um material, estd na confianca e no conhecimento que o
professor tem sobre o potencial dos mesmos e na disposicdo de aprender junto com seus

alunos [...]".

Na primeira aula observada, o professor aplicou o jogo “Jogo de dados e fichas para
numeros inteiros”. Este jogo explora o conceito de nimeros inteiros nas operacdes de adicdo e
subtracdo. Ele foi utilizado pelo professor ap6s o mesmo ter introduzido o conteudo de
nameros inteiros negativos na aula anterior, mas antes de comecar a trabalhar com operacdes

que os envolvessem.

O professor iniciou a aula dizendo aos alunos que aplicaria um jogo. Neste momento
percebeu-se que grande parte da turma ficou entusiasmada com a noticia. Somente trés alunos
ndo vibraram como os demais. Primeiramente o professor mostrou o jogo denominado “Jogo
de dados e fichas para nimeros inteiros”. Em seguida apresentou as regras, fazendo uma

breve demonstracdo de como seria jogado. Os alunos formaram duplas e trios para jogar.
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O professor distribuiu um dado vermelho (que representava 0s negativos) e um dado
branco (que representava 0s positivos) e vérias fichas na cor verde (positivo) e laranja
(negativo) para cada grupo. O primeiro participante langcou o dado branco, e obteve no dado o
namero trés, foi 0 mesmo nimero de fichas verdes que pegou da banca. Depois ele jogou o
dado vermelho e obteve o numero seis (figura 1), e assim como fez anteriormente, pegou o

namero de fichas respectivo ao nimero tirado do dado.

Figura 1 — Jogada de um aluno dos participantes

O aluno fez duplas de fichas de cores diferentes. Como havia trés fichas verdes e seis
fichas laranja, formou trés pares (cada par era composto por uma ficha verde e outra ficha
laranja) e restaram trés fichas laranja. Ele devolveu os pares para o monte de fichas e ficou
com as fichas avulsas. Como as fichas laranja correspondiam aos numeros negativos, ele
estava com um saldo de menos trés. Na proxima rodada, a crianca jogou de novo os dados e
obteve quatro fichas verdes. Formou novamente pares com as fichas de cores diferentes. Isso
fez com que ele pudesse descartar as trés laranjas que possuia mais trés verdes das quatro
adquiridas nessa rodada, terminando a jogada com um total de uma ficha verde. E importante
destacar que a cada jogada o jogador deveria partir do nimero de fichas que ficou na Gltima
rodada. E assim todos os participantes foram jogando, até um total de dez rodadas. Venceu o
jogo quem tinha conseguido reunir maior nimero de fichas verdes, ou 0 menor nimero de

fichas laranja.

Foi observado que os alunos estavam bastante envolvidos na atividade, e
compreendiam o fato de ficar “devendo”, como eles diziam, fazendo uma relagdo com o
namero negativo, pois quando ficavam com mais fichas laranjas do que verdes, era porque
seu saldo seria negativo. Caso contrario seria positivo. Alguns alunos torciam para tirar um

namero mais alto no dado branco, pois assim restariam mais fichas verdes do que laranjas.
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Este jogo teve a participacdo de todos os alunos, realizando uma disputa bastante saudavel.
Eles interagiam entre si, e conforme foram jogando eles pararam de fazer os pares, pois ja
tinham a percepcédo de quantas fichas e de que cor deveriam pegar da banca.

Apoés efetuarem algumas jogadas, os alunos, ja familiarizados com o jogo, foram
incentivados pelo professor a apresentar registros escritos das jogadas, para um
desenvolvimento do conceito de soma e subtracdo. O professor circulava entre 0os grupos
questionando os alunos, incentivando com que eles explicassem o que estavam realizando e
quais as estratégias estavam utilizando. O professor orientou os alunos na realizacdo dos
apontamentos (Anexo A). Primeiramente ele orientou os alunos a construirem uma tabela, em
que na primeira coluna ficavam registradas as jogadas, na segunda coluna a pontuacéo obtida
pelo dado vermelho. Na terceira coluna, os alunos deveriam registrar a pontuacdo do dado
branco, e na quarta coluna o resultado obtido ap6s fazerem os pares. Na quinta coluna, eles

deveriam exibir o saldo levando em conta a ultima jogada.

Nesta atividade, os alunos construiram, sem saber naquele momento, o conceito de
operacdo de adicdo e subtracdo de numeros inteiros. O jogo foi empregado como
desencadeador da aprendizagem (MOURA, 1992), pois se pode perceber que o professor
tinha o objetivo de ensinar os conceitos matematicos relacionados as operagdes com ndmeros

inteiros. Esse intuito ficaria mais claro na aula seguinte.

Na segunda aula observada, que foi posterior a aplicacdo do jogo “Jogo de dados e
fichas para nimeros inteiros”, 0 professor introduziu opera¢cGes com numeros inteiros
positivos e negativos. Os alunos mostraram-se bastante preparados na resolucdo dos
exercicios. Quando surgiam duavidas, o professor relembrava momentos dos jogos. Essa
retomada permitiu aos alunos realizar uma retrospectiva do que haviam feito no jogo e utilizar
conhecimento para a resolucdo de exercicios. Foram varias as vezes nessa aula que o
professor utilizou o artificio de relembrar os momentos dos jogos para auxiliar os alunos a
compreender operacdes de adicdo com ndmeros inteiros positivos e negativos. Os alunos
interagiam com o professor e colegas durante a realizacdo dos exercicios. Pode-se ouvir dos

A

alunos: “(...) tem que diminuir, eu “t6” devendo, é menos”.

Ainda durante esta aula, o professor distribuiu para os alunos os apontamentos da aula
anterior para que eles revissem como haviam agido durante o jogo. Eles relembraram as

jogadas e ficavam euféricos, pois aquela tabela representava exatamente o que eles estavam
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aprendendo no momento, operagdes com 0s numeros inteiros. Usando desse método o

professor deu prosseguimento a resolugdo dos exercicios.

Na aula seguinte, o professor introduziu o contetdo de multiplicagdo com nimeros
inteiros negativos. O professor apresentou alguns exemplos no quadro, e passou alguns
exercicios para que os alunos resolvessem. Pode-se observar que os alunos tiveram a principio
alguma dificuldade com os sinais. As ddvidas mais frequentes era qual sinal ficaria no
resultado da multiplicacdo, quando eles multiplicavam os nimeros com sinais opostos. Os
alunos estavam trabalhando em duplas, e o professor passava de classe em classe auxiliando

na resolucdo dos exercicios.

Na quarta aula observada, o professor fez uso de outro jogo matematico, chamado
“Trilha da Multiplica¢do”. Este jogo explorou também, o conteudo de nimeros inteiros, mas
desta vez usando operacOes de multiplicacdo. Essa atividade foi realizada depois de ter sido

introduzido, na aula anterior, a multiplicagdo com nimeros inteiros.

Durante a realizacdo desta atividade os alunos ficaram dispostos em duplas e trios.
Cada equipe recebeu uma folha de oficio com um “caminho”, dois dados brancos, dois dados

vermelhos e dois ou trés pinos de cores diferentes (figura 02).
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Figura 2 - Materiais utilizados no Jogo da Trilha

Para iniciar o jogo os participantes, um de cada vez, deveriam lancar os dois dados
brancos (positivos), em seguida, deveria andar tantas casas quanto fosse o valor obtido nos
dados. Em seguida deveriam jogar os dois dados vermelhos (negativos) e multiplicar o valor
dos dados pelo valor que estava na “casa”, para saber quantas casas deveria andar. Sendo
assim, se fosse um nimero negativo ele devia andar para frente e se fosse positivo deveria

andar para tras. Como o valor dos dados vermelhos representavam um nudmero negativo,
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quando multiplicados por um valor negativo, a resposta seria positiva, logo eles deveriam
andar para frente. Ao contrario, se multiplicassem por um nimero positivo o resultado seria
negativo, o que fazia com eles devessem andar para trds. O célculo mental foi bastante
trabalhado durante a aplicacdo do jogo. Os alunos puderam reconhecer através da atividade a

existéncia de nimeros em dois sentidos a partir do zero.

Analisando o jogo “Trilha da Multiplicagdo” observou-se que 0s alunos demoraram
um pouco para fazer a multiplicacdo dos nimeros inteiros negativos, pois pensavam muito em
qual sinal usariam na resposta do célculo. Esse sinal orientaria o sentido que eles deveriam
andar. Aos poucos, e com a orientacdo do professor os alunos foram entendendo que, se 0s
sinais sdo iguais o resultado seria positivo e se 0s sinais eram diferentes o resultado seria

negativo.

Outra observagdo importante foi constatar que os adversarios também faziam os
calculos embora ndo fosse sua vez de jogar. Assim, quando necessario, podiam contestar 0s
resultados obtidos nas jogadas e verificar se os resultados eram 0s mesmos. Quando ndo eram
0s mesmos, refaziam os calculos. A situacdo evidencia 0 quanto € importante a interacéo entre
os alunos no momento do jogo, pois eles discutem as maneiras de resolucéo, aprendendo uns
com 0s outros, que mostram 0 quanto 0 jogo esta sendo significativo e importante na

construcdo do conhecimento.

Percebeu-se que os alunos estavam motivados e desafiados durante as atividades,
chegando uma boa compreensdo e a um bom raciocinio sobre operacdes com ndmeros
negativos. Eles desenvolviam um pensamento matematico na resolucdo dos calculos e
tiveram, mesmo sem perceber, uma nocdo da reta dos numeros naturais, pois praticaram a
orientacdo na reta. Quando ficavam sobre a casa que indicava algum comando, o aluno
deveria cumpri-lo. Em um dos momentos do jogo, um aluno ficou sobre a casa menos nove, a
qual indicava que o jogador deveria avancar trés casas. O menino automaticamente dirigiu seu
pino para a casa menos doze, mas em seguida disse: “Mas a chegada é para o outro lado, eu
tenho que voltar”. Rapidamente depois de se dar conta pegou novamente 0 pino e o levou
para a casa menos seis. Percebe-se neste momento que o aluno teve a percepcao de identificar
qual dos nimeros era maior, entre 0 menos doze e 0 menos nove, apesar de ter relacionado

com a linha de chegada para identificar o maior.
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Durante a realizacdo do jogo, o professor ficou passando pelas duplas e trios,
verificando o andamento da atividade, fazendo questionamentos e observagdes, com o

objetivo de direcionar os alunos na compreensdo de como agir para realizar os calculos.

A atividade de jogar se bem orientada, tem papel importante no desenvolvimento do
aprendizado. O professor deve ser um facilitador da aprendizagem, orientando os alunos para
que 0s jogos ndo se tornem apenas competitivos. E ele quem deve orientar e promover a
exposi¢do das descobertas com a classe, tragcando 0s objetivos esperados ao empregar jogos
matematicos. Na entrevista, o professor, refere-se a este assunto:

Os jogos sozinhos ndo transmitem nada [...] os jogos s6 vdo ajudar os alunos a
construir (eu até trocaria a palavra transmitir por construir) algum conhecimento

se 0 professor puder orientd-lo durante esse processo. E isso se da por meio do
relacionamento entre a problematizacao do jogo e as propriedades envolvidas.

Neste sentido Tahan (1968) afirma para que os jogos produzam os efeitos desejados é
preciso que sejam de certa forma, dirigidos pelos educadores.

Observou-se neste jogo que o professor fez uso dele para reforcar o conceito da
operacdo de multiplicacdo de ndmeros inteiros negativos, assim sendo, este jogo pode ser
classificado, segundo Moura (1992), como um jogo de aplicacdo. Antes da aplicacdo do jogo,
esse conceito ainda ndo parecia muito claro para os alunos e apés a participacdo no jogo ficou
mais claro.

Na quinta aula observada, depois de fazer a atividade com jogos na aula anterior, o
professor fez uma retomada do conteudo com alguns exemplos e exercicios. Toda vez que
surgiam davidas, ele relembrava os alunos de como eles haviam feito no jogo. Os alunos
conseguiam fazer uma ligacdo do conteudo com operacdes realizadas durante os jogos. As
problematizacdes desta aula eram resolvidas a partir dos registros vivenciados pelos alunos
durante os jogos. Os alunos compreenderam, por exemplo, o porqué de quando tiravam um
namero negativo no dado, o resultado da multiplicacdo por um nimero negativo da trilha os

fazia “caminhar” para frente rumo a chegada da trilha e ndo para tras.

Durante a entrevista, quando perguntado se 0 jogo na aula de Matematica contribui

para o sucesso escolar o professor afirma:

O jogo sozinho eu acho que ndo, porque depende do jogo e como 0 jogo €
trabalhado. O que eu quero dizer aqui é que, por exemplo, se 0 jogo ndo ajudar o
aluno a construir o conhecimento dele, [...] ndo vai “ta” ajudando, se for sé para
decorar, [...] se ndo tiver a ver com conceitos matematicos pode ndo contribuir
muito. E outra coisa ndo adianta fazer uma atividade com o jogo e depois nunca
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mais falar sobre ele. Ai também ndo se faz a relagdo com a Matematica, se tu fizer
isto. Eu acho que o que contribui mesmo para o sucesso escolar. Eu acho que, ndo
sO para o sucesso escolar e até para a vida do aluno é um conjunto de fatores. Eu
acho que é a relagdo entre o didlogo, entre alunos, os professores. Os jogos
proporcionam em relacdo aos conceitos e propriedades é um deles, o trabalho em
equipe na realizacdo de atividades, o0s jogos, pesquisas, exercicios é um fator
fundamental e a manipulacéo de tecnologias [...] O professor tem que acreditar que
o0 aluno pode atingir o sucesso [...].

O professor enfatiza a importancia em fazer uma conexao do jogo com a Matematica
nas aulas posteriores a sua aplicacdo, para que as estratégias e 0 jogo em si sejam
significativos na aprendizagem, e 0 jogar ndo seja visto apenas como uma brincadeira.
Ressalta também o quanto é importante durante essas atividades o dialogo entre professor e
alunos e entre alunos e colegas, pois através desses didlogos os alunos sdo incentivados a

pensar, agir, sugerir, criticar e analisar, havendo uma troca enriquecedora para todas as partes.

Grando e Marisini (2008, p.15) esclarecem neste ambito que: “Os processos
educativos que privilegiam a interacdo tanto entre professores e estudantes como entre 0s

proprios estudantes, potencializam o aprendizado (...)".

Na sexta aula observada, o professor aplicou o terceiro jogo matematico, ‘“Pega
varetas”. Este jogo auxiliou no desenvolvimento da habilidade da multiplicacao e adigcdo de
nameros inteiros. Importante salientar que o professor ja havia introduzido os conceitos de
multiplicacdo com nameros inteiros. Percebeu-se que o intuito do professor, ao aplicar este

jogo era de reforcar o contetdo.

O professor iniciou a aula explicando as regras do jogo, em seguida anotou no quadro
os valores respectivos a cada cor de vareta. Os alunos formaram grupos de quatro e cinco
alunos. Em seguida, o professor distribuiu cinco varetas de cada cor para 0S grupos

totalizando vinte varetas por grupo.

Os alunos deveriam retirar as varetas (conforme figura 3), sem mexer as demais. Ao
final venceria, o aluno que tivesse a maior pontuacao positiva com as varetas. Durante 0 jogo
pode-se observar que os alunos retiravam as varetas sem prestar atencdo no real valor de cada
uma. Eles se importavam mais em tirar o maior nimero de varetas possivel, independente da
cor, concentrando-se em retirar as varetas sem mexer as demais. O euforismo tomava conta

deles quando um dos adversarios mexia as demais varetas. Cada jogada errada do adversario,
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ou cada acerto do jogador era o suficiente para um conjunto de gritos alegres por

vislumbrarem uma vitéria cada vez mais proxima.

Observou-se que os alunos, durante 0 jogo, primeiramente usaram a observacao, a
concentracdo e a tomada de decisOes para retirar as varetas sem que movessem as demais. No
segundo momento, eles raciocinavam para a resolucdo dos célculos. Toda essa atividade foi
realizada em um ambiente descontraido e divertido.

Em relacdo a comunicacgdo dos alunos durante o uso de jogos matematicos o professor

menciona na entrevista o porqué da comunicagao:

[...] as aulas com jogos ndo sdo diferentes, porque com os jogos eles precisam
conversar entre eles por varios motivos, eles precisam se comunicar principalmente
para discutirem as regras dos jogos e conseguirem entendé-las; para eles
formalizarem o conhecimento que esta por trdas das “regrinhas” dos jogos, para
verificar se os colegas ndo estdo trapaceando ou até para pegar, “pagar essas
prendas” porque geralmente eu coloco alguma prenda no jogo para aquele que
perde ou se é o joguinho da trilha la tem uma “prendinha” para eles pagarem,
entdo, acaba movimentando bastante.

Sobre a questdo da comunicacdo durante a aplicacdo dos jogos, Borin (1996) enfatiza
que:

E claro que, quando usamos 0 jogo em sala de aula, o barulho é inevitavel, pois s6
através de discussdes é possivel chegar-se a resultados convincentes. E preciso
encarar esse barulho de uma forma construtiva; sem ele, dificilmente, hé clima ou
motivacdo para o jogo. (BORIN, 1996, p.12).

Figura 3 - Alunos jogando “Pega Varetas”

A maioria dos alunos, ao realizarem seus calculos, somava guantas varetas tinham de
cada cor e multiplicavam pelo valor respectivo e por fim faziam a adicdo ou subtragéo.

Poucos alunos utilizavam outra forma para verificar a sua respectiva pontuacdo. Eles
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somavam as varetas positivas e as negativas separadamente. Apos somarem estas, diminuiam
0 valor negativo do valor positivo. Poucos apresentavam dificuldades nos calculos. Boa parte
dos alunos pensava bastante antes de comecar a fazer os célculos para saber quantos pontos
tinham. Pode-se observar a maioria associava os valores negativos com a subtracdo nos

ndmeros positivos.

Apb6s a realizacdo do jogo, o professor efetuou uma sondagem do nivel de
aprendizagem dos alunos solicitando que efetuassem os calculos em uma folha para
verificarem seus acertos. A folha deveria ser entregue a ele no final da aula (conforme Anexo
B). Percebeu-se que o professor utilizou este jogo para reforcar as operacGes de numeros
naturais, assim, pode-se classifica-lo conforme Moura (1992) como um jogo de aplicacéo.

O objetivo do jogo é definido pelo professor e cabe a ele determinar a acdo a ser
empreendida pelos estudantes, que pode ser o0 de construir um novo conceito ou fixar um ja
desenvolvido. Analisando os dados obtidos com a entrevista e nas observagdes, pode-se
constatar que, o professor utiliza os jogos matematicos com trés finalidades e ndo somente

com duas como se previu nas hipdteses iniciais desta pesquisa.

Ao ser entrevistado, o professor argumentou que, sempre fez uso de jogos em suas

aulas, pois segundo ele, isso atrai a atencdo dos alunos. O professor explicou que durante o

momento do jogo os alunos prestam muito atencdo no que ele esta falando, pois acreditam

que isso possa ajuda-los a alcancar as estratégias vencedoras. Assim o professor aproveita

para ter a atencdo deles e introduzir ou reforcar os conceitos matematicos nestas atividades.

Este comentario permitiu saber de uma terceira razdo pela qual o professor faz uso dos jogos
na qual ndo estava comtemplada nas hipoteses levantadas.

[...] geralmente para introduzir, mas muitas vezes, (até em anos posteriores) retomo

para fazé-los relembrar. Uso muito para ajuda-los a formalizar as propriedades

matematicas que geralmente devem ser memorizadas para facilitar conceitos

futuros [...] Sempre que trabalhei com Ensino Fundamental utilizei jogos, mesmo no

meu estigio porque sentia a necessidade, para conseguir atrair a atencdo dos
alunos para a minha fala.

O depoimento acima mostra que o professor utiliza 0s jogos matematicos para

introduzir conceitos, reforcar conceitos ja estudados e atrair a atencdo dos alunos.

Na proxima secdo sdo apontadas as consideracdes do referente estudo. Neste momento

ja se possui subsidios para responder a questdo de pesquisa.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo de caso revelou que o jogo em si ndo faz nada sozinho. E preciso que 0
professor faga uma “ponte” ligando o jogo aos conceitos a serem estudados para que o aluno
perceba a matematica envolvida na acdo de jogar. Através dos jogos € possivel mudar a rotina
da classe e despertar o interesse do aluno envolvido, pois os alunos se empolgam com o clima
de interacdo e disputa aprendendo sem perceber.

O professor, sujeito deste estudo de caso, durante as atividades com jogos, questionou
os alunos sobre suas jogadas e estratégias. Essa atitude do professor, fez com que esse
momento se tornasse um momento de aprendizagem e assimilacdo de conceitos para 0s
alunos, e ndo apena uma reprodugdo mecéanica, como na resolucdo de uma lista de exercicios.
O professor envolveu os alunos em um contexto lidico e fez com que eles elaborassem
estratégias para ganhar o jogo, fazendo-os repensar sobre o que conheciam ou elaborar novos
conhecimentos.  Observou-se também, que o professor teve condigdes de analisar e
compreender o desenvolvimento do raciocinio dos alunos e dinamizar a relacdo ensino
aprendizagem, fazer questionamentos sobre as jogadas realizadas e sobre os apontamentos
feitos pelos alunos. Notou-se que o professor tinha claro o objetivo que pretendia atingir com
a atividade devido as interacdes realizadas por ele durante os jogos.

Os resultados desta pesquisa mostram que o professor utiliza-se de jogos para trés
finalidades: (1) como instrumento para assimilar conceitos no processo educativo buscando
interligar o momento do jogo com a Matematica, estudada em aulas anteriormente, ou seja,
como aplicacdo do contetdo; (2) como instrumento para introduzir conteidos matematicos e
fazer com que os alunos aprendam conceitos ou opera¢des ainda ndo estudadas, ou seja, como
desencadeador de novas aprendizagens e (3) para chamar a atencdo dos alunos na atividade,
ou seja, utilizar o jogo como instrumento para manter os alunos conectados nas atividades.

Durante a realizacdo das atividades relacionadas ao uso de jogos percebeu-se que 0S
alunos divertiram-se, tendo como desafios a busca de solucbes e estratégias para vencer o
jogo. Percebeu-se que o jogo pode propiciar momentos de diversdo e aprendizagem, pois
orientados pelo professor a atividade do jogo passa de uma mera brincadeira para um
momento onde hd a construcdo de estratégias e de conhecimentos matematicos de forma
ludica. A utilizacdo de jogos em sala de aula, de uma forma planejada e compromissada, pode

contribuir para a aprendizagem de matematica.



32

No momento em que os alunos realizavam os célculos era comum a colaboracéo de
uns com 0s outros, evidenciando que a interacdo entre os alunos pode ser importante no
processo de aprendizagem. Essa observacdo evidencia a necessidade de continuar a realizar
estudos com jogos como recurso para aulas de Matematica, ampliando a pesquisa, que devido
ao tempo ndo pode ser estendida. Esta investigacdo pode se desdobrar em outras como, por
exemplo, a viabilidade do uso de jogos em sala de aula, pois a pesquisa exploratdria mostrou
que é raro o seu uso entre professores de Matematica. Outra sugestdo de pesquisa seria

investigar a aprendizagem dos alunos por meio dos jogos matematicos.
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APENDICE A — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Viemos por meio deste instrumento, solicitar sua colaboracdo na coleta de dados para
a pesquisa intitulada: As perspectivas do professor ao utilizar jogos em aulas de matematica,
que tem como objetivo investigar como professores utilizam os jogos matematicos em sala de
aula. Solicita-se seu consentimento para gravacdo de entrevista e realizacdo de observacoes
em sala de aula. Neste instrumento deixamos assegurada a sua liberdade de colaborar com o
estudo ou de desistir da colaboracdo, a qualquer momento. Reiteramos nosso compromisso
com 0 seu anonimato, assim como ressaltamos que sua colaboracdo ndo acarretara dnus de
qualquer natureza. Tanto, Cristiane Hubert Rita quanto a professora orientadora, Angela
Maria Hartmann, colocam-se a disposi¢do para esclarecimentos adicionais que se fizerem

necessarios em qualquer momento da realizacdo deste estudo.

Cristiane Hubert Rita Angela Maria Hartmann
Pesquisadora Orientadora
Cacapava do Sul / /
(Assinatura participante) Funcdo/Escola

Declaro que obtive de forma apropriada e voluntaria o Consentimento Livre e
Esclarecido, deste sujeito de pesquisa para participacdo neste estudo.

Cacapava do Sul / /

(Assinatura da pesquisadora)
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APENDICE B — Roteiro da Entrevista
1- Em sua formagdo vocé teve alguma experiéncia com a utilizacdo de jogos
matematicos?

2- A partir de quando vocé comecou a utilizar os jogos como recursos pedagogicos em

suas aulas? Por qué?
3- Por que vocé utiliza jogos matematicos em suas aulas?

4-Vocé utiliza os jogos matematicos como problematizagdo para iniciar a conceitualizagdo
dos contetdos ou para aprofundar os contetidos ja estudados?

5- Como os jogos facilitam a transmissdo de conceitos?
6- A utilizagdo dos jogos matematicos favorece a comunicagdo entre os alunos?
7- O emprego de jogos obriga a um maior nimero de aulas por conteudo?

8- Os estudantes expdem de maneira clara suas davidas e opinides durante a aplicacdo dos

jogos matematicos?
9- Em que area da Matematica Ihe parece mais vantajosa a utilizagdo de jogos? Por qué?
10- Qual ¢ a reacdo dos alunos diante dos desafios dos jogos matematicos?

11- Vocé consegue identificar através dos jogos matematicos os alunos que estdo com real

dificuldade? De que forma?
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APENDICE C - Transcricdo da Entrevista

- Em sua formacdo vocé teve alguma experiéncia com a utilizacdo de jogos

matematicos?

Eu acredito que a transmissao de seguranca para os alunos € fundamental na hora de
planejar as atividades e isso foi uma coisa que levei em conta na hora de escolher a
Instituicdo na qual eu buscava formagéo. A minha formagéo foi mais focada no conhecimento
matematico né, as disciplinas de formacdo pedagdgica nos davam uma boa base tedrica e
recomendacOes bibliogréaficas suficientes para buscar ao atuar como professores. Do meu
ponto de vista, ha... ndo adianta o professor querer fazer diversas atividades ludicas se ele
n&o tiver bem embasado, ah os seus conhecimentos na disciplina. E isso que me faz sentir

seguro na hora de planejar e atuar como professor.

- A partir de quando vocé comecou a utilizar os jogos como recursos pedagogicos em

suas aulas? Por qué?

Sempre que trabalhei com Ensino Fundamental utilizei jogos, mesmo no meu estagio

porque sentia a necessidade, para conseguir atrair a atencédo dos alunos para a minha fala.
- Por que vocé utiliza jogos matematicos em suas aulas?

Principalmente para eles construirem suas proprias conclusdes com as regras e

propriedades aritméticas e algébricas. Para geometria utilizo mais softwares.

-Vocé utiliza os jogos matematicos como problematizacdo para iniciar a

conceitualizacdo dos conteudos ou para aprofundar os contetdos ja estudados?

Ambos, geralmente para introduzir, mas muitas vezes (até em anos posteriores)
retomo para fazé-los relembrar. Ha... uso muito né, para ajuda-los a formalizar as
propriedades matematicas que geralmente devem ser memorizadas para facilitar conceitos

futuros.
- Como os jogos facilitam a transmissédo de conceitos?

Ai que esta os jogos sozinhos ndo transmitem nada. Aqui que esta o fundamental

daquilo que te respondi na primeira pergunta, ou seja, a importancia do conhecimento
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matematico. Os jogos s6 vao ajudar os alunos a construir (eu até trocaria a palavra
transmitir por construir) ha... algum conhecimento se o professor puder orienta-lo durante
esse processo, e isso se d& por meio do relacionamento entre a problematizacdo do jogo e as
propriedades envolvidas. Com o uso do jogo, muitas vezes 0s alunos repetem essas
propriedades tantas vezes que nem percebem que estdo fazendo uma série de exercicios de

matematica.
- A utilizacdo dos jogos matematicos favorece a comunicagdo entre os alunos?

Com certeza, minhas aulas sdo um pouco diferentes, do que a gente vé geralmente, até
porque elas ndo séo muito calmas, os alunos tem um jeito diferente de me respeitarem, assim
eu acredito que ndo é eles fazendo siléncio que eu vou ganhar o respeito deles, e nem eles vao
me respeitar por causa disso, ha... eu até prefiro particularmente, particularmente eu até
prefiro turmas que séo mais agitadas e comunicativas, e para que isso aconteca em sala de
aula ne, com as turmas que sdo mais calmas né, eu procuro fazer a maioria dos trabalhos em

grupos e fico circulando para ver como esta o andamento deles.

E as aulas com jogos ndo sdo diferentes, porque com 0s jogos eles precisam
conversar entre eles por varios motivos, eles precisam se comunicar principalmente para
discutirem as regras dos jogos e conseguirem entende-las, para eles formalizarem o
conhecimento que esta por tras das regrinhas dos jogos, para verificar se 0s colegas nédo
estdo trapaceando ou até para pegar, “pagar essas prendas” porque geralmente eu coloco
uma, alguma prenda no jogo para aquele que perde ou se € o joguinho da trilha la tem uma

“prendinha” para eles pagarem, entdo, acaba movimentando bastante.
- O uso de jogos motiva os alunos? Como?

E relativo, a gente tem turmas que, as turmas em si s3o geralmente bem heterogenias:
tem aqueles que querem joguinho todos os dias, j& me vem entrando na sala, ja querem jogo.
Ha aqueles que ndo se motivam com nada, que ndo adianta tu leva o que quiser eles ndo, ndo
se agradam e tem outros que gostam de responder problemas e aula expositiva. Agente tem
alunos de todos os tipos, mas a grande parcela que, que joga uma ou duas vezes e “cansa’,
acabam cansando, eles ndo gostam de ficar repetindo muitas vezes o jogo. Hoje em dia os
adolescentes, eles querem coisas diferentes o tempo todo né, toda hora eles querem um coisa
diferente, ha... entdo os jogos no laboratdrio de informatica que motiva mais eles né, quando

tu usa um software de joguinho, uma coisa, eles adoram. S6 que do meu ponto de vista ah, 0s
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joguinhos no computador ndo favorece muito a constru¢do do conhecimento, né tu tem que
escolher muito bem o joguinho, porque se é so para eles ficarem repetindo, repetindo ali né,
acaba ndo, nao sendo, fazendo parte da construcdo dos conceitos. Na sala de informéatica
entdo eu prefiro trabalhar com softwares de geometria né, alguns software de &lgebra e
aritmética, ndo muito com joguinho. Sao as aulas que eu até mais, que eu mais gosto e 0s

alunos também mais gostam, as aulas de informatica.
- O emprego de jogos obriga a um maior namero de aulas por contetdo?

N&o, pelo contrario, né quando eles, eles estdo ali fazendo as vezes uma série de, de
exercicios, raciocinando, montando estratégias, e, e eles nem percebem né, que eles fizeram

tanto, e as vezes posso fazer isso no caderno, ia levar muito mais tempo.

- Os estudantes expdem de maneira clara suas davidas e opinides durante a aplicagdo

dos jogos matematicos?

Ha... sim, principalmente quanto as regras. Eles tém, tém mais dificuldades de
entender como sdo as regras é a parte que eles mais sentem dificuldade no jogo né, até eles
pegarem o jeitinho do jogo, eles sentem um pouquinho de dificuldade de interpreta as regras,
ha... principalmente os joguinhos que sdo, sdo um pouquinho mais “complexo”, que exigem
um pouquinho mais de raciocinio. Ha... dai se eles desconcentram um pouco no inicio, mas
ai tem que ter um pouco de paciéncia, um pouco de persisténcia também ne, tanto da minha

parte e da parte deles também.

- Em que area da Matematica Ihe parece mais vantajosa a utilizacdo de jogos? Por

qué?

Ha... eu ndo, ndo costumo utilizar jogos com, com 0s nono ano em diante né. Com o
nono ano e Ensino Médio. Ha... quando eu fiz 0 meu estagio, foi com nono ano, 0 meu
estagio de Ensino Fundamental e eu ndo obtive muito sucesso na aplicacdo de jogos com
eles, pois se sentiram um pouco ridicularizados e até infantilizados, ah, ndo levaram a sério o
jogo, eles acharam que aquela aula, era aula para brincar, ndo para tentar ter um
conhecimento né, o pensamento deles ja € um pouco diferente né, até o oitavo ano eles ainda
SA0 Um pouco crianga, a partir do nono ano eles ja se sentem, sentem mais adultos um pouco,

mais adolescentes, mais jovens.
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Quanto ao Ensino Médio, eu nunca tentei né, eles ja, eu acho que eles ja estdo num
patamar um pouco acima do Ensino Fundamental, eu acredito que nessa etapa, eles ja tém
conhecimento suficiente para desenvolver, o tempo mais livre que eles tém, assim, em
pesquisas né, no uso de tecnologias com mais eficicia nessa parte. E eu acredito que é mais
eficaz o uso de jogos até o oitavo ano, e eu utilizo principalmente para montar as regras de
sinais, com oitavos, sétimos anos e as regras de produtos notaveis e regras de fatoracdo e

também como as equacoes.
- Qual € a reacao dos alunos diante dos desafios dos jogos matematicos?

Como eu falei aquela hora os alunos séo... cada um tem a sua caracteristica né, por
isso € importante tu conhecer bem né os teus alunos antes de entrar com os joguinhos. Ha...
alguns deles quando me veem, eu tirando os joguinhos da mochila eles dizem e outros eu sei
pelo olhar deles, eu sei que eles pensam: “Ha... ld vem ele com aqueles joguinhos de novo”.
Mas na maioria dos casos, a primeira reacdo € de curiosidade, para saber qual vai ser o
joguinho de hoje. Ha... dai eles ficam entusiasmados, depois passa para um pouco de
discussdo sobre as regras, ah, porque eu ndo entendi, eu ndo entendi dai eles discutem um
pouco as regras, as vezes comecam fazendo errado até, ah, mas depois que passa essa fase de
realizacdo da atividade sentem-se mais motivados, por que ai eles vao passando um certo
tempo, dai eles ja, depois que eles ja jogaram umas duas ou trés vezes , eles ja se sentem um
pouco cansados, ai eles ja ndo querem mais, entdo eu sempre tenho comigo alguns exercicios
junto, alguns exercicios extras, quando eles ndo querem mais jogar joguinhos, eu pego uma
folhinha de exercicios, e ele vai fazendo alguns exercicios ja sobre, sobre aquilo que a gente

“tava’ trabalhando.

- Vocé consegue identificar através dos jogos matematicos os alunos que estdo com

real dificuldade? De que forma?

As maiores dificuldades que eles tem durante o jogo sdo na interpretacdo das regras
né, da, do que na prépria matemética. A parte matematica assim, eles conseguem
desenvolver, durante o jogo, eles sentem mais dificuldades quando vai para o papel, quando
vai transmitir do jogo para o papel, entdo, ah, para sanar um pouco essas dificuldades deles
eu tenho utilizado mais as aulas de reforco em pequenos grupos, durante turno inverso, para
pode identificar melhor, quais as dificuldades individuais de cada aluno, entdo eu fago um

tratamento meio individual.
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- O jogo na aula de matematica, contribui para o sucesso escolar dos alunos?

O jogo sozinho, ha... ndo, eu acho que ndo, porque ele depende, depende do jogo e
como que o jogo é trabalhado né, o que eu quero dizer aqui é que, por exemplo, se 0 jogo ndo
ajudar o aluno a construir né, o conhecimento dele, ndo, ndo, ndo vai “ta”’ ajudando né, se
for s6 para decorar, se for sé para, ah se ndo tiver a ver com conceitos matematicos pode néo
contribuir muito. E outra coisa ndo adianta fazer uma atividade com o jogo e depois nunca
mais falar sobre ele, ai também ndo se faz a relagdo com a matematica né, se tu nao fizer, se
tu fizer isto. Eu acho que o que contribui mesmo para o sucesso escolar. Eu acho que ndo s6
para o sucesso escolar e até para a vida do aluno é um conjunto de fatores: eu acho que é a
relacdo entre o didlogo, entre alunos, os professores. Os jogos proporcionam em relacdo aos
conceitos e propriedades é um deles, o trabalho em equipe na realizacao de atividades né, os
jogos, pesquisas, exercicios € um fator fundamental e a manipulagéo de tecnologias, eu acho
que é um conjunto né, tudo isso e de repente mais um pouco, e alguns itens que eu estou
esquecendo, que associado com boa vontade né, do professor, boa vontade dos alunos em
aprender, ah respeitando uns aos outros, ensinando com carinho e com amor né,
desmontando esse amor ao ensinar é que vai garantir o sucesso deles, né o professor tem que
acreditar que o aluno pode atingir o sucesso, porque se tu ja entra desmotivado na sala de
aula, ja entra sem acreditar nisso ndo interessa a pratica que tu vai usar que ndo vai dar
certo, entdo em primeiro lugar é isso né, é acreditar que aquilo que tu “td” fazendo é feito

com amor e para os alunos, € para eles que a gente da aula.
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ANEXO A — Descricdo dos jogos matematicos utilizados pelo professor durante as
observacoes

Jogo de dados e fichas para nimeros inteiros

Objetivo: Desenvolver a participagdo dos alunos, compreender o raciocinio com
ndmeros negativos e a competitividade saudavel.

Contetdo envolvido no jogo: Nameros inteiros positivos e negativos.

Organizacdo da classe: Os alunos ficaram dispostos em grupos de dois e trés
jogadores.
Metas: Verificar a maior pontuacéo.

Regras do jogo: Sera necessario um dado vermelho (que representam 0s negativos) e
um dado branco (que representam os positivos) e varias fichas na cor verde (positivo) e
laranja (negativo) (conforme figura 04). Um participante lancard o dado branco, o nimero
que der no dado ele deve pegar as fichas verdes, depois ele joga o dado vermelho, o nimero
que ele obtiver no dado ele deve devolver de fichas verdes, se o valor for maior que o
alcancado nos dados brancos, ele ficara com ficha laranja para descontar se possivel, nas

proximas jogadas. Ganha o jogo quem depois de dez rodadas adquirir mais fichas verdes, ou
0 menor namero de fichas laranjas.
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Figura 4 - Materiais utilizados no Jogo de dados e fichas para numeros inteiros
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Pega Varetas

E um antigo jogo de destreza manual. Consiste em varias varetas coloridas (na sala de

aula foram utilizados palitos de churrasco pintados).
Contetdo envolvido no jogo: NUmeros inteiros positivos e negativos.

Organizacdo da classe: Os alunos ficaram dispostos em grupos de quatro a cinco
jogadores.

Metas: Alcancar a maior pontuacgdo positiva com as varetas.

Regras do jogo: No inicio do jogo, o feixe de varetas (conforme figura 5- A) é jogado
ao acaso na mesa (ou no chdo) por um dos alunos, para que os jogadores tentem pegar as

varetas.

Cada jogador deve, na sua vez, tentar retirar quantas varetas puder sem que nenhuma
das outras se mova (conforme figura 5- B). Quando essa tentativa for frustrada, passa a ser a

vez do proximo jogador. As varetas sdo pontuadas de acordo com as cores.

Figura 5- Feixe de varetas (A) e alunos retirando as varetas (B)

O jogo acaba quando forem retiradas todas as varetas.
O professor deu a seguinte pontuacdo as varetas:

Preta: +10
Vermelha: +5
Azul: - 02
Verde: - 03

ERNER NN
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v Amarela: - 05

Trilha da multiplicacéo

Objetivo: Desenvolver a participagdo dos alunos, compreender o raciocinio com

ndmeros negativos e a competitividade saudavel.
Conteudo envolvido no jogo: NUmeros inteiros positivos e negativos.
Organizacéo da classe: Os alunos ficaram dispostos em duplas.
Metas: Alcancar o ponto de chegada da trilha.

Regras do jogo: cada grupo recebe uma folha de oficio, onde estd tragcado um
“caminho” que deverdo percorrer com os pinos. Esse caminho ¢ dividido em 50 partes
(conforme figura 06), dessas 50 partes, 25 sdo de numeros negativos (de -25 até 0) e 25
nameros positivos (de 0 até 25). O primeiro participante lancara dois dados brancos (positivo)
e andara tantas casas der o valor dos dados. Ent&o, ele devera multiplicar o valor do dado pelo
namero da casa que ele esta, depois somar os digitos para saber quantas casas deve andar, se
for um niimero positivo andara para frente, se for negativo andara para trads. Depois ele deve
jogar os dois dados vermelhos (negativos) e novamente multiplicar o valor dos dados pelo
valor que esta na “casa” ¢ somar os digitos para saber quantas casas deve andar, porém dessa
vez se for um nimero negativo ele deve andar para frente e se for positivo devera andar para

trds. Se parar em uma casa com algum comando, ele deve fazer o que esta escrito na mesma.
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Figura 6- “Caminho” a ser percorrido no jogo Trilha da multiplicagao.




ANEXO B - Célculos dos alunos no Jogo de dados e fichas para niUmeros inteiros







ANEXO C - Calculos dos alunos no jogo Pega Varetas
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