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LECIONAR COM JOGOS MATEMATICOS
ANDERSON LUIZ DE SOUSA
RESUMO

Um diferencial altamente relevante em sala de aula sdo os jogos matematicos. Eles fazem com
que o aluno mantenha foco na aula e transformam o aprendizado em algo divertido de se
adquirir. Eles incentivam o estudante a observar, trabalhar, explorar e a buscar, cada vez mais
produtivamente, solu¢des que permeiam o imaginario, facilitando assim o aprendizado e
permitindo que o professor possa lapidar cada vez mais profundo o conhecimento deste aluno
que instantaneamente ja esta totalmente envolvido pelo simples ato de brincar. Os jogos tém
um papel importante no processo de ensino-aprendizagem das criangas quando propostos com
objetivos e critérios pedagogicos, ou seja, favorecem resultados exitosos. O presente trabalho
tem por objetivo evidenciar a importincia dos jogos matematicos em salas de aula, quando
usados como recurso pedagodgico, e conscientizar a todos os educadores que os jogos
desenvolvem o raciocinio logico, a afetividade, a socializacdo, a criatividade, a criticidade, a
imaginagdo e a aprendizagem significativa dos alunos, porque conhecem a importancia da
utilizagdo dos mesmos. O jogo, com seu carater lidico, ¢ importante para o ser humano em
qualquer idade. Portanto, propiciar situagdes com jogos ¢ investir no prazer, no desafio e no
melhor desempenho dos alunos.

Palavras-chave: Jogos. Matematica. Ensino-aprendizagem.
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INTRODUCAO

A falta de interesse dos alunos pela Matematica ¢ uma reclamacao geral entre a
maioria dos professores. Para os estudantes, a Matematica ndo passa de mera transmissdo de
formulas, defini¢gdes, conceitos e resultados que ndo tém muito sentido para o dia a dia. O
foco do processo de aprendizagem ¢ o aluno e para que esta aprendizagem acontecga ¢ preciso
despertar o seu interesse. Nesse sentido agucar o interesse pelo conhecimento ganhou posicao
de destaque e o professor passou a ser aquele que gera situagdes para que se estimule este
conhecimento, por isso enfatizarei neste trabalho a importancia de se lecionar com jogos
matematicos na vida educacional do aluno.

O objetivo desse trabalho ¢ fazer com que os professores percebam o quao
importantes sdo os jogos matematicos em suas salas de aula, quando usados como recurso

pedagbgico. Os jogos matematicos entram em cena para desmistificar o conceito que prega



uma matematica complexa, incompreensivel e de total desimportincia para as demais
situagdes do nosso cotidiano. A importancia de se lecionar com jogos vem ganhando destaque,
pois as criancas possuem uma grande capacidade de raciocinio e imaginacdo para resolver
situacdes-problemas, caracterizando objetos e buscando vias de resolucdo baseadas em
explanagdes proprias. A proposta do jogo ¢ de grande auxilio para o desenvolvimento social,
pois existem alunos que sdo muitos timidos, por serem tdo reservados, tem dificuldade em
perguntar sobre determinado contetido, de expressar dividas e, por isso, a matematica se torna
um problema para eles. Ao lecionar com os jogos, o professor proporciona a liberdade de
socializacdo dos alunos, porque eles buscam a cooperacdo mutua e a participagdo em equipes
na aventura de desvendar o problema proposto pelo docente. Mas para que isso acontega, o
educador precisa de um planejamento organizado e um jogo que incite o aluno a buscar o
resultado, e que seja interessante e desafiador.

Segundo Flemming (2003) o jogo, quando adequadamente conduzido pelo
professor, pode tornar-se desafiante e eficiente para o desenvolvimento do processo de ensino
e de aprendizagem. Ela afirma também que o jogo serve como estratégia de ensino quando
perpassa pelo universo da crianca e facilita o aprendizado de uma forma divertida e
comprometida.

Ao utilizar exemplos ludicos na Matematica com materiais concretos, o docente traz
para a realidade o desenvolvimento cognitivo do estudante. Ha de se refletir que alguns conte-
udos especificos da Matematica ndo possuem relagdo com a ideia de serem aplicados utilizan-
do jogos, mas, de certa forma, promovem um senso critico, investigador, que ajuda na com-
preensao e entendimento de varios topicos que se relacionam com o ensino matematico.

Assim, nessa pesquisa, 0 jogo serd o ponto de partida para preparar o aluno para li -
dar com questdes abstratas que exijam reflexdo além da elaborag¢do de estratégias e de solu-
¢Oes para as situagdes problema. Pelo exposto, reafirmo a relevancia do trabalho realizado,
buscando uma melhor compreensao de se lecionar com os jogos em sala de aula, para que fu-
turamente, eu possa fazer uso dessa atividade de maneira correta, aproveitando ao maximo
sua utilizagdo.

Sera demonstrada neste trabalho a experiéncia dos alunos com os jogos e seus de-
mais beneficios para o desenvolvimento intelectual de cada estudante. Explicitarei uma anali-
se da aplicacdo e um estudo de como os jogos facilitam o aprendizado e motivam o educando

a buscar sempre resolugdes para que o objetivo do jogo seja alcancado.



Este trabalho esta organizado em seg¢des em que sdao apresentadas introdugao,
fundamentacdo, metodologia, andlise da aplicacdo, consideracdes finais e referéncias

bibliograficas.

CAPITULO 1 - FUNDAMENTACAO

1.1 Educacgao e Jogos

Segundo Grando (2000, p.35) os jogos possuem as vantagens de: fixacdo de
conceitos ja aprendidos, introducdo e desenvolvimento de conteudos, interdisciplinaridade,
criatividade e outros.

“O uso de jogos para ensinar matematica ndo ¢ uma pratica nova. Muitos
professores ja o utilizavam ha longo tempo. No entanto, ele tem sido usado apenas
como um complemento para reforgo de aprendizagem na parte de ligdes (...) também
usado como prémio em atividades extras para criangas que ja acabaram o
trabalho.”(KAMII, 2001, p.16 ).

Somos capazes de grandes realizagdes quando nos propomos a alcancar com afinco
nossos objetivos. Para isso, possuimos uma imensa capacidade de socializagdo e interacao
com os demais individuos da sociedade. Este ¢ um dos principios dos jogos que, além disso,
servem para desenvolver a cooperacdo, a criatividade, a coordenacdo e o contato com a vida
social. Em um nivel mais elevado, os jogos desenvolvem a abstra¢do, a reflexdo, a lideranga e
a autonomia. Para isso ¢ preciso ter uma visao clara de que o uso dos jogos em determinada
faixa etaria nao pode representar uma atividade desvinculada da realidade em que os alunos
estdo inseridos, lembrando que o professor deve desempenhar um papel fundamental no
processo de selegdo e produgdo dos jogos para que os mesmos atinjam os objetivos propostos.

Os jogos sao constituidos como uma forma de atividade do ser humano, tanto no
sentido de recrear e de educar ao mesmo tempo. O enlace entre o educador e os jogos € anti-
go. Gregos e romanos ja falavam da importancia do jogo para educar uma crianca. Assim, a
partir do século XVIII em que se expande a imagem da crianga como ser distinto do adulto, o
brincar destaca-se como tipico da idade. As brincadeiras acompanham a crianga pré-escolar e
penetram nas institui¢des infantis criadas a partir de entao.

A relagdo entre jogos e resolucdo de problemas, conforme destaca Antunes (2006),
evidencia vantagens no processo de criagdo e construcdo de conceitos por meio da discussao
de tematica entre os alunos e entre o professor e os alunos. Por sua vez, o jogo € um importan-

te recurso metodoldgico que pode ser utilizado em sala de aula, para desenvolver a capacidade



de lidar com informagdes e criar significados culturais para os conceitos matematicos. A utili-
zacgdo de jogos nas aulas auxilia os alunos a aprenderem a respeitar regras, a exercer diferen-
tes papéis, a discutir e a chegar a acordos, a desenvolver habilidades de pensar de forma inde-
pendente e na constru¢ao do conhecimento l6gico matematico.

Segundo Brasil (1997), as atividades com jogos em sala de aula s3o uma forma inte-
ressante de propor problemas, porque ¢ atrativo para o aluno e favorece a criatividade na ela-
boracdo de estratégias durante o jogo.

Os jogos matematicos, de acordo com Montessori (1965), tém como prioridade in-
centivar a crianga no seu desenvolvimento sensorial ¢ motor. Para tanto, ¢ importante que os
educadores mantenham o equilibrio na distribuicdo da riqueza material e cultural, oferecendo
aos alunos a oportunidade de produzir recursos necessarios para uma vida digna. A autora ain-
da explicita que a crianca aprende mais através de objetos colocados em seu mundo e que nes-
se movimento ela se desenvolve, tornando-se mais agil.

"Ao permitir a manifestacao do imaginario infantil, por meio de objetos simbdlicos
dispostos intencionalmente, a funcdo pedagogica subsidia o desenvolvimento integral da cri-
anga" (KISHIMOTO, 2009, p. 22). Segundo o autor, o docente tem que conseguir trazer para
o universo da crianga todo o conteutdo matematico de uma forma agradavel, para que seja de-
senvolvida no aluno a iniciativa e a intuigao.

Para Batllori (2006), a diversdo constréi um valoroso caminho para se chegar a
aprendizagem, proporciona grande estimulo e facilita a obten¢do do conhecimento. O autor
afirma ainda que os jogos amadurecem no aluno habilidades cognitivas e sociais, capacidades
e atitudes que alavancam sua inteligéncia e todo o seu desenvolvimento intelectual.

Os jogos tem grande poder motivador, eles proporcionam uma educacdo livre, sem
prisdes abstratas ao imagindrio do estudante e requerem dinamismo, condicionando o aluno
ao trabalho em conjunto, fazendo com que ele procure novas ideias se as suas nao sao sufici-
entes. Os jogos criam uma situagcdo imaginaria que permite ir além do préprio conhecimento.
O aluno tanto pode aceitar como discordar e essa dindmica colabora para sua formagao e indi-

ca que no futuro, serdo adultos mais criticos.

1.2 O Ludico para Formar Educadores

Durante determinado periodo de nossa histdria, os jogos ludicos na matematica as-

sumiram um papel relevante no que concernem as atividades cotidianas das criangas. Eles ndo

eram entendidos como parte de um trabalho escolar e nem valorizados como pratica educati-



va. Hoje, com a nova perspectiva em relagdo aos jogos, educadores e pesquisadores, da edu-
cacdo, incentivam a pratica do jogo como forma de aperfeicoar o desenvolvimento infantil,
deixando de serem consideradas atividades secunddrias e passando a ser pedagogicamente
aceitos como parte dos conteudos escolares. Até porque o brinquedo possibilita o desenvolvi-
mento total da crianga, ja que ela se envolve afetivamente no seu convivio social. A brincadei-
ra faz parte do mundo da crianga, ¢ nesse momento que ela experimenta, organiza-se, regula-
se, constrdi normas para si e para o grupo. Desse modo, o brincar ¢ uma das formas de lingua-
gem que a crianga usa para entender e interagir consigo mesma, com 0s outros € com o pro-

prio mundo.

“O Referencial Curricular Nacional para Educagdo Infantil (BRASIL,
1998, p. 58) destaca a importancia de se valorizar atividades lidicas na educagdo in-
fantil, visto que “as criangas podem incorporar em suas brincadeiras conhecimentos
que foram construindo”. Ainda se observa a valorizagdo do brinquedo, entendidos
como componentes ativos do processo educacional que refletem a concepcao de
educagdo assumida pela instituicdo. Constituem-se em poderosos auxiliares da
aprendizagem. Sua presenga desponta como um dos indicadores importantes para a
defini¢do de praticas educativas de qualidade em instituicdo de educacdo infantil.
(Brasil, 1998, p.67. v. 1)”.

A postura do professor frente ao ludico deve ser a de incitar no momento certo, desa-
fiar, debater e interferir, quando necessario, promovendo a satisfacao na realizagdo da ativida-
de. Assim, para que a proposta atinja o aluno, o professor precisa interiorizar o trabalho com
jogos e acreditar no sucesso do mesmo. Quando o aluno percebe seguranca e satisfacdo no
professor, ele se sente também seguro, pois, sabe que tem um apoio por perto, caso necessite.
O professor precisa nao sé acreditar no jogo, mas também no aluno e em sua capacidade de
gerenciar sua aprendizagem através do mesmo.

Machado (1995) afirma que o jogo ludico traz consigo o elemento da transformagao:
¢ algo que passa a ser usado fora de sua rotina, além de ser um brinquedo ndo estruturado em
que € preciso haver acdo da propria crianga para que a brincadeira se concretize. Segundo a
autora, a ludicidade traz o novo para os alunos e move-os para participar ativamente dos jogos

motivando-os a colaborar com uma aprendizagem significativa e de qualidade.

1.3 Os Jogos nos Parametros Curriculares Nacionais

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs, 2000), apontam 0s jogos como um ca-

minho a ser seguido, para o desenvolvimento no ensino da matematica. E ainda enumera va-

rios objetivos para os estudantes, que tém como finalidade, levar o aluno a: “Identificar os co-



nhecimentos matematicos como meios para compreender e transformar o mundo a sua volta e
perceber o carater de jogo intelectual caracteristico da matematica” (PCNs, 2000, p. 51).

Nota-se a necessidade do aluno de se sentir seguro da sua propria capacidade de
construir conhecimentos matematicos, tendo em vista que os jogos, quando bem trabalhados,
proporcionam meios para o desenvolvimento de habilidades e competéncias.

Um aspecto relevante nos jogos ¢ o desafio genuino que eles provocam no aluno, que
gera interesse e prazer. Por isso, ¢ importante que os jogos facam parte da cultura escolar, ca-
bendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade educativa dos diferentes jogos e o as-
pecto curricular que se deseja desenvolver (PCNs, 2000, p. 49).

A partir dessa teoria, os PCNs evidenciam que os jogos sdo de grande valia, pois
através deles as criancas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia, e a partir da
elaboragdo de analogias elas se tornam aptas a se submeterem as regras e dar explicagdes. De
acordo com os PCNs, os jogos coletivos também exercem um papel primordial no ensino da
matematica, pois a participagdao de alunos em jogos de grupo representa uma conquista cogni-
tiva, emocional, moral e social. Individual ou coletivamente o trabalho com os jogos € signifi-
cativo e prazeroso, desde que bem direcionado, caso contrario ndo passard de mais uma ativi-

dade sem proveito pedagdgico.

CAPITULO 2 - METODOLOGIA

Quanto aos procedimentos metodoldgicos, a pesquisa ¢ do tipo bibliografica, pois re-
corri as bibliografias para me fundamentar conceitualmente sobre os jogos didaticos de mate-
matica. Como em qualquer outra disciplina, o envolvimento ativo do aluno ¢ uma condi¢do
fundamental da aprendizagem. O professor precisa conhecer bem os seus alunos e estabelecer
com eles um bom ambiente de aprendizagem para que as investigagdes possam ser realizadas
com sucesso.

Para que os objetivos do trabalho com jogos sejam alcancados € necessario que o
professor escolha uma boa metodologia para desenvolver aulas com a utiliza¢ao deste recurso.
Virios autores citam a metodologia de Resolu¢do de Problemas como a mais adequada. Ao
destacarmos esta metodologia, ¢ importante definir o que vem a ser um problema. Na concep-
cdo de Carvalho (1990) um problema ¢ uma situacdo onde ocorre um desequilibrio, ou seja,
que exige uma solucdo ndo imediata, mas hd meios intelectuais de resolugdo. Segundo a refe-
rida autora nao se aprende Matematica para resolver problemas e sim, se aprende Matematica

resolvendo problemas.
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Arando (1996) enfatiza que o jogo ¢ um importante recurso metodoldgico que pode
ser utilizado em sala de aula, para desenvolver a capacidade de lidar com informacgdes e criar
significados culturais para os conceitos matematicos. A autora chama atencao para o fato dos
alunos aprenderem através da comunicagdo e integracdo de um estudante para com o outro e
usufruir deste recurso para o crescimento intelectual de todos os envolvidos com os jogos.

Durante o processo de operacionalizacao dos jogos deve-se explorar todo o potencial
do jogo proposto, processos de solugdo, registros, assim como discussdes sobre possiveis ca-
minhos que poderdo surgir. A estratégia do uso de jogos no ensino de Matematica, além de fa-
zer com que os educandos aprendam a gostar da Matematica, ¢ capaz de mudar a rotina da
classe, pois oferece aos professores e alunos novas possibilidades de organizacao. Esta meto-
dologia de ensino pode ser utilizada para esclarecer conceitos matematicos ou torna-los mais
simples para a fixacdo dos conteudos. Para obter sucesso com a estratégia de jogos, os educa-
dores matematicos devem escolhé-los e prepara-los com cuidado, portanto devem ser utiliza-
dos para alcangar determinado objetivo. Recomenda-se, entdo, que nao sejam utilizados, ape-

nas, como instrumentos recreativos, mas sim como facilitadores da aprendizagem.

2.1 Estratégias dos Jogos

O objetivo primordial dos jogos ¢ tornar real a aprendizagem dos alunos, transportan-
do para a préatica toda teoria lecionada em sala. Para que haja um efetivo resultado, o estudan-
te tem que se comprometer em agir conforme as regras que o jogo impde e aproveitar ao
maximo todo conhecimento que a dindmica ludica proporciona, usufruindo de uma divertida
aprendizagem.

E importante que o estudante saiba cumprir os objetivos estabelecidos pelo jogo, para
que se torne consciente de seus erros € acertos € comesse a tragar metas para se chegar com
éxito no que lhe € proposto. Dentro do ambiente do jogo o professor precisara criar situagdes
que impulsionard o estudante a descobrir a matematica em cada momento, manifestando atitu-
des positivas e acompanhando cada passo, auxiliando-os na constru¢do de conceitos e regras

pertinentes ao conteudo tratado.

2.2 Apresentaciao dos Jogos

O presente capitulo consta de sugestdes de jogos, que, se bem trabalhados, sdo ferra-

mentas uteis no ensino da matematica. Alves (2001) destaca em sua obra “A ludicidade ¢ o
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ensino da matematica”, motivar para uma nova aprendizagem e fixar nog¢des ja conhecidas.
Para a autora o jogo tem a finalidade de desenvolver habilidades de resolucao de problemas,

em que o aluno, por meio dele, estabelece planos para alcangar seus objetivos.

2.3 Tangram

Este jogo foi retirado do livro do 6° ano, do Sistema de Ensino Positivo, 2° volume da
autora Maria Fernanda Martini Campagnaro, aplicado pela professora Elisiane Soares Santia-
go Lopes, no Instituto de Educacdo Santa Maria, na cidade de Pompéu/MG.

Tangram ¢ um quebra cabeca chinés formado apenas por sete pecas, com as quais €
possivel montar aproximadamente 1.700 figuras, como pessoas, animais, plantas, objetos, nu-
meros, letras, entre outros. Ele contém 2 tridngulos grandes, 1 tridngulo médio, 2 tridangulos
pequenos, 1 quadrado e 1 paralelogramo. E importante que se permita que os proprios alunos
o construam, e para fazé-lo ¢ necessario papel cartaz, régua, lapis e borracha.

Para se jogar com o Tangram, o aluno simplesmente deve ir movimentando as pegas
até formar uma figura desejada ou se surpreender com as imagens que irdo surgindo aleatoria-

mente.

Estratégias do Tangram

Uma das estratégias mais simples do jogo ¢ tentar encaixar primeiro os dois tridngulos
grandes. Como eles sdo as maiores pegas, 0 espago para encaixar as outras ficara mais restrito,
restando assim menos possibilidades de encaixe para elas.

E importante notar que, com exce¢do das pegas menores (os dois tridngulos pequenos),
as pecas podem ser "formadas" por uma combina¢do de outras pecas menores. Confira a se-
guir:

e Triangulo grande: 2 tridngulos pequenos + 1 quadrado ou paralelogramo ou triangulo mé-
dio;

e Tridngulo médio: 2 tridngulos pequenos;
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¢ Quadrado: 2 tridngulos pequenos;
e Paralelogramo: 2 tridngulos pequenos;
Além disso, vale ressaltar que a unica peca que pode ser realmente invertida ¢ o para-

lelogramo, pois a pega ndo ¢ simétrica.

1 TRIANGULO MEDIO
2 TRIANGULOS PEQUENOS

A N

1 QUADRADO 1 PARALELOGRAMO

2 TRIANGULOS GRANDES

Beneficios de se Jogar Tangram

Os beneficios de se jogar Tangram sdo maiores do que imaginamos. Este quebra-cabe-
ca ¢ capaz de estimular tanto o lado esquerdo do cérebro, que lida com a légica, quanto o lado
direito, que ¢ encarregado das informacdes abstratas.

o Exercita a resolucdo de problemas. Para montar cada figura ¢ necessario planejar onde
as pecas serdo colocadas;

o Estimula a criatividade. As pegas do jogo permitem que vérias figuras sejam montadas,
sendo que algumas dessas figuras podem ser montadas de maneiras distintas;

e Melhora a no¢ao espacial. O Tangram exige que pecas sejam posicionadas e rotaciona-
das, levando o cérebro a trabalhar as regides responsaveis pelo reconhecimento e posicio-
namento de formas geométricas.

Algumas imagens que os alunos conseguiram formar, conforme relatos da pro-

fessora:
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Entrevistei a educadora e ela relatou a presenca dos muitos beneficios que resultam

deste jogo, mas deixou evidentes as precaucdes que devem ser tomadas por causa do tempo e
da indisciplina dos alunos.

E um jogo de muita criatividade, que estimula, de maneira diversificada, o imaginario

dos alunos e atua principalmente no campo da cria¢do. “Tem que permitir a crianga ser crian-

ca e ver nas figuras montadas todo conteudo matematico inserido pelas brincadeiras e diver-

sa0” destaca a professora.

2.4 Memoria das Equacoes

Este jogo foi retirado do livro do 9° ano, do Sistema de Ensino Positivo, 2° volume da
autora Maria Fernanda Martini Campagnaro, aplicado pela professora Elisiane Soares Santia-

go Lopes, no Instituto de Educag@o Santa Maria, na cidade de Pompéu/MG.

Objetivo:
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e Explorar o calculo mental das equagdes incompletas.

Material:

Cartdes com equacdes e com suas respectivas raizes.

Como jogar:

Forme grupos de 3 ou 4 pessoas;

Distribuam sobre a carteira os cartdes com as equacdes € suas raizes voltadas para
baixo;

Cada jogador na sua vez vira dois cartdes, tentando formar o par: Equagdo e
respectivas raizes reais. As equagdes devem ser resolvidas mentalmente;

Quando formar o par correto, o aluno marca o ponto, caso contrario passa a vez;

Vence o jogo o aluno que marcar mais pontos, apds todos os cartdes terem sido

virados.

Exemplos de Cartoes e raizes:

16x2=9 +3e-3 x>2—144=0| +12e—-12
4 4

5x%2=125 +5e-5 4y* =25 +5e-5
2 2

a2—100=0 | +10e-10 —x2=-49 +7e-7
9%x2=9 +le—-1 36x2-9=0 +le—-1
4 4

a2-5=-1 +2e-2 9%2-1=0 +le—-1
3 3

A experiéncia com este jogo, conforme relata a educadora, ¢ muito divertida para as

criangas. No entanto, ha de se tomar muito cuidado com o comportamento de toda a turma

para ndo se extrapolar os limites da disciplina e perder a esséncia do jogo que ¢ bastante

proveitoso para a memorizagao e a agilidade na resolugdo das equagoes.

A professora observou que o jogo estimula muito a competicao sadia de todos os

envolvidos e acompanhou de perto o processo de descobertas, de acertos e de erros dos
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educandos. Percebeu o quanto a aprendizagem de alguns alunos se sobressai sobre outros e

distinguiu pontos a serem trabalhados com maior afinco em cada um.

2.5 A Bota de Muitas Léguas

Este jogo foi retirado do livro Jogos na Alfabetizacdo Matematica, do Ministério da
Educagao, aplicado aos alunos do 6° ano, pela professora Meline Barbosa de Oliveira, na Es-

cola Estadual Paulo Campos Guimaraes, na cidade de Pompéu/MG.

Aprendizagem:

Desenvolver as ideias de multiplicacdo e divisdo ao calcular a quantidade de pulos que

a “bota” dara; utilizar o zero como referencial de ponto de partida.

Material:
e Folha com varias retas numéricas, com marcacao do 0 ao 25.
e Dois conjuntos de cartdes numerados e coloridos (5 cartdes azuis € 5 amarelos). Os
cartdes amarelos indicam a quantidade de pulos que a bota dard e os azuis o
comprimento dos pulos. Inicialmente pode-se usar nimeros de 1 a 5, em um segundo

momento, pode-se acrescentar valores maiores.
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Jogo 10 — A bota de muitas laguas
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Regras:

Proponha este jogo da seguinte maneira: Utilize todos os alunos da turma e peca que
imaginem uma bota magica que da pulos do comprimento que quisermos.

Peca a um aluno que sorteie um cartdo numerado amarelo. O niimero sorteado indica a
quantidade de pulos que a bota dara.

Peca a outro aluno que sorteie outro cartdo numerado de cor azul. O numero indica o
comprimento de cada pulo.

Inicialmente, desenhe uma “reta” graduada no chao (ou use uma faixa de papel gradu-
ada) para que um terceiro aluno possa dar pulos sobre a “reta”. Assim, a turma podera
verificar o nimero no qual ele parou.

Posteriormente, se a classe tiver muitos alunos, ela pode ser dividida em duas equipes.
As jogadas realizadas nessa partida podem ser registradas nas retas numeéricas.

Realize tantas rodadas quantas forem necessarias. Faga com que os alunos comecem a
predizer em qual nimero da reta a bota parara.

Vence o jogo a equipe que calgar a bota que saltar mais longe, ou quem chegar primei-

ro ao limite 25.

Problematizando:
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Para realizar a atividade proposta, reproduza a folha com as retas numeradas e distri-
bua-as para os alunos para que fagam os registros das jogadas solicitadas. Apos algumas joga-
das, oriente os alunos em relagdo ao registro dessas jogadas. Para isso, pode-se simular uma
das jogadas realizadas durante o jogo. Pode-se representar no quadro de giz ou lousa os movi-
mentos da “bota”. E importante, também, orientar os alunos oralmente para que possam se fa-
miliarizar com a linguagem utilizada na multiplicagdo: As flechas indicam que duas vezes trés
¢ igual a seis. O registro matematico podera ser feito no quadro para representar a situagdo: 2
x3=6.

Durante as jogadas, os alunos podem ser questionados em relagdo a ideia do zero
como ponto de partida: Por que a “bota” inicia no zero € nao no um? Para explorar a ideia de
divisdo a partir do jogo, coloque a bota parada em um determinado numero, por exemplo, 20.
Em seguida, pecga as criangas que marquem esse numero na reta. Diga a elas que o compri-
mento do pulo foi 5 e pergunte-lhes quantos pulos foram dados para chegar a 20. A crianca
poderd usar como registro a volta da bota a zero, conforme a ilustracao, a seguir. Outra situa-
cdo: a bota deu pulos de comprimento 3 e parou no 6, quantos pulos a bota deu? A resolugdo
de tal situa¢do pode ser indicada como apresentado abaixo. Gradativamente, incorpora-se o
registro matematico que representa a situagdo: 6 : 3 = 2 (significa que, no comprimento 6,
“cabem” 2 pulos de comprimento 3) Apds o jogo, pode-se explorar as atividades propostas a
seguir.

Complete o quadro com as distancias feitas pela “bota” em cada uma das jogadas:

Numero de Pulos | Comprimento do Pulo Distancia
1* Jogada 5 2
2% Jogada 1 4
3% Jogada 4 1

1. Uma bota partiu do zero e chegou ao nimero 9. Desenhe a situacdo e descubra quais
foram os cartdes sorteados.

2. Mariana sorteou o cartdo amarelo de numero 3. Qual devera ser o comprimento do
pulo para que a bota chegue ao niamero 67

3. E no ntmero 18?

A professora achou muito proveitoso o jogo e auxiliou bastante nos calculos de multi-
plicagdo e divisdo dos alunos. Eles se divertiram bastante e se socializaram melhor. Foi dese-

nhada no chdo do patio da escola, uma linha com os espagos para a bota passar. A medida que
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eram sorteados os numeros de pulos e seus respectivos comprimentos, os alunos calculavam e
pulavam até pararem no resultado da multiplicagdo. Procuraram resolver juntos os calculos e

ajudavam mutuamente uns aos outros.

2.6 Acerte o Alvo

Este jogo foi retirado do livro Jogos na Alfabetizagdo Matematica, do Ministério da
Educacao, aplicado aos alunos do 6° ano, pela professora Meline Barbosa de Oliveira, na Es-

cola Estadual Paulo Campos Guimaraes, na cidade de Pompéu/MG.

Aprendizagem:

Desenvolver nogoes de localizacdo e de percepcao espacial; identificar diferentes figu-
ras geométricas planas; identificar medidas de comprimento, convencionais ou ndo convenci-
onais; realizar contagens; relacionar e resolver as operagdes de adi¢do e de multiplicagdo; de-
senvolver o calculo escrito e cdlculo mental; relacionar o registro do nimero a quantidade
correspondente por meio de diferentes representagdes; comparar quantidades; estimular o de-

senvolvimento da habilidade de comparar e analisar dados e resultados obtidos.

Material

e 10 a 12 bolinhas de gude (ou mais, conforme o ano de escolaridade das criangas);
e 1 bolinha de gude maior ou de outra cor;

¢ iz, pincel ou fita crepe para desenhar no chio o esquema para o jogo.

Regras:

e Desenhar o esquema do jogo no chao, conforme mostra a figura a seguir.
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e Colocar as bolinhas de gude no centro do circulo, com exce¢do da bolinha de gude
maior (ou de outra cor).

e A uma distdncia de mais ou menos 150 cm (um metro e meio), marcar a linha para o
lancamento da bolinha de gude maior (ou de outra cor).

e (Cada aluno, na sua vez, lan¢a a bolinha de gude maior (ou de outra cor) em diregdo as
bolinhas de gude que estdo no circulo.

e O objetivo ¢ tirar as bolinhas de gude do circulo central, passando-as para o espaco tri-

angular e para o espaco quadrado.

Pontuacao:

e (ada bolinha que ficar no espago triangular vale 5 pontos.

e (ada bolinha que ficar no espago quadrado vale 3 pontos.

e Se a bolinha ultrapassar o espago quadrado, vale 1 ponto.

e Se a bolinha permanecer no espago central (circular), ndo se conta ponto.

ApOs cada jogada, fazer a contagem de pontos, registrando a expressao matematica ob-
tida a partir da agdo e o total de pontos conseguidos. Por exemplo, se em uma jogada as boli-
nhas ficaram posicionadas da seguinte maneira:

e 2 bolinhas no espaco triangular;
¢ 4 bolinhas no espaco quadrado;
e 3 bolinhas fora do espaco quadrado;

¢ 1 bolinha permaneceu no centro circular.
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Essa jogada pode ser registrada da seguinte maneira:
545+3+3+3+3+1+1+1=
10+12+3=
25
ou,
2x5+4x3+3x1=
10+12+3=
22+3=
25

Vence o jogo o aluno que, no final, obteve a maior pontuagao.

Variacio:

1) De acordo com a idade das criancas ou ano da turma, ¢ interessante alterar a quantidade de
bolinhas de gude.

2) A pontuagdo também pode ser alterada, por exemplo: se a bolinha ultrapassar o espaco
quadrado, ndo conta ponto; ou, entdo, perde-se um ponto para cada bolinha que sair dos limi-

tes do jogo; entre outras alteracdes.

Problematizando:

As criancas podem ser convidadas a participar da elaboragdo do desenho do esquema
do jogo. Nessa oportunidade, o professor poderé indaga-las a respeito das figuras geométricas
planas que compdem o esquema do jogo, ou seja, a respeito das percepgdes que elas t€ém de
circulo, quadrado e tridngulo, destacando caracteristicas que as identificam. Pode-se ressaltar
o que diferencia cada uma das figuras umas das outras. O quadrado ¢ diferente do tridngulo,
pois possui quatro lados. Ambos sdo diferentes do circulo, pois sdo compostos de linhas retas.

Outro aspecto a ser destacado ¢ a distancia entre a linha de langamento da bolinha de
gude até o esquema do jogo, que pode ser de aproximadamente um metro ¢ meio (150 cm).
Isso corresponde a quantos passos? A quantidade de passos obtidos € a mesma entre os dife-
rentes alunos? O professor pode aproveitar a oportunidade para dialogar sobre medidas de
comprimento ndo convencionais (palmo, passo, pé, entre outras) e convencionais (metro, cen-

timetro, entre outras). Durante o jogo, o professor deve estimular os alunos para que registrem
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as suas jogadas e os resultados obtidos. Esses registros podem se apresentar em diferentes for-
mas, devendo ser, depois, compartilhados entre os estudantes.

Apos o jogo e com os devidos registros, o professor pode propor a analise dos resulta-
dos obtidos, por meio de problematizacgdes, tais como: Quem fez mais pontos? Qual foi a ex-
pressdo matematica que resultou da acao do aluno que fez mais pontos? Quem fez menos pon-
tos? Quantos? Qual foi a expressao matematica obtida? Qual a diferenga de pontos entre os
alunos “X” e “Y”"? Quantos pontos o aluno “X” fez a mais que o aluno “Y”?

A preocupacdo maior do professor, nesse momento, ndo pode ser com o registro de
técnicas operatorias convencionais, muitas vezes sem significados para os alunos; e sim, em
envolver as criancas para que se sintam desafiadas a resolver diferentes problematiza¢des por
meio de estratégias proprias, desenvolvendo as habilidades de compreensdo, interpretagdo e

resolucdo das situacdes apresentadas.

CAPITULO 3 - ANALISE DA APLICACAO

3.1 Durante os Jogos

Acredito que o jogo tem que ser explorado em toda sua potencialidade pedagogica.
Para isso, o docente deve inspecionar bem de perto todas as equipes formadas durante os
momentos em que os alunos estiverem utilizando-o. E de suma importancia atentar para as
dificuldades e as posturas de cada aluno relacionadas aos problemas que ocorrem

naturalmente durante as atividades.

Muitas vezes, alguns alunos irdo demonstrar certas dificuldades em situacOes
avaliativas, como por exemplo, em fichas de atividades e que poderao se sair muito melhor ao
praticar o jogo em si. Isso exigira que o docente se aprofunde em descobrir qual a real

dificuldade do estudante.

Pode haver também algum estudante que tenha resultados abaixo do que se espera no
momento do jogo, ¢ um fato para observar se o que ele apresenta ¢ uma real aprendizagem ou
se baseia em mecanizagdo de procedimentos. Por isso, é necessario que se faca perguntas

problematizadoras convenientes dos jogos, como:

¢ (Quanto falta ainda para se chegar a 100 pontos?
e Quem esta na frente, esta por quantos pontos?

¢ Quantos pontos faltam para ganhar o jogo?
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e E possivel terminar o jogo com apenas uma jogada?
Enfim, percebe-se que ha uma vasta quantidade de perguntas que podem ser acrescen-

tadas durante o jogo e que tém como objetivo ampliar as possibilidades de aprendizagem.

3.2 Apos os Jogos

Quando terminar o jogo ¢ importante que haja um momento de socializa¢ao das im-
pressdes e de partilha sobre quais foram os conhecimentos adquiridos de matematica, Nesse
momento ficard evidente sobre o que cada aluno supriu dos conceitos explorados.

Além de proporcionar um tempo para perguntas referentes aos jogos, pode-se pedir
para os alunos que socializem suas pontuacoes e registre-as no caderno. Neste instante o pro-
fessor ampliard os questionamentos que j& havia realizado no decorrer do jogo em relagdo a
quem fez menos ou mais pontos, quantos empates, etc. O professor podera construir com os
estudantes um grafico de colunas em um caderno de folhas quadriculadas, para transpor os
pontos e, a partir dele, realizar uma série de perguntas.

Ao finalizar os jogos, ¢ de extrema importancia a construg¢do de relatorios escritos so-
bre os acontecimentos das atividades e o que foi aprendido, podendo ser feito de forma coleti-
va ou individual, de acordo com o nivel de desenvolvimento de cada aluno.

Acredito que ao lecionar com jogos matematicos, o professor ira levar demasiadas
problematizagdes com diferentes possibilidades pedagogicas para sala de aula, criando assim,
uma maior potencialidade para o manuseio dos jogos, com vista a aprendizagem e o cresci-

mento de cada aluno.

3.3 Vantagens e Precaucoes dos Jogos

Vantagens:

e O aluno assimilara o conteido de forma mais clara, através da pratica;

e Os alunos se tornam mais criticos, percebendo situacdes e desenvolvendo atitudes,
sem a interferéncia do professor, proporcionando maior confianga;

e O aluno comega relacionar os componentes dos jogos com a matéria langada sem per-
ceber;

e Mesmo que haja possiveis erros durante o processo estes também sdo somados a
aprendizagem do aluno.

¢ O jogo propde uma aula diferente e traz para sala um clima de harmonia e motivacao;
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¢ O jogo propde uma maior interagdo do professor com os alunos;

e Possibilidade de diminuir bloqueios dos alunos quanto a matéria ou ao professor ou a
colegas de sala;

e Desenvolvimento de estratégias e resolu¢cdo de problemas da parte dos alunos;

e Trabalho em equipe;

e Competi¢do sadia, pois ela garante dinamismo, movimento, conhecimento de novas

habilidades e propicia interesse, contribuindo para o desenvolvimento social.

Precaucdes:
e Saber trabalhar a derrota do aluno, no sentido de deixa-lo mais confiante;
e E preciso estabelecer regras bastante claras;
e Estudar o jogo antes de aplicé-lo. (O que s6 se torna possivel jogando);
e Escolher jogos em que o fator sorte nao interfira nas jogadas;

e O tempo que o professor dispde em sala de aula para aplicacdo das atividades.

Os pontos positivos ultrapassam em muito os negativos, mas ¢ de responsabilidade do
professor exercer o papel que possa encantar os alunos com cada atividade, levando-os a ter
uma prazerosa experiéncia com cada jogo e incentivando-os a superar seus limites através do
desafio de se aproximarem uns dos outros, estimulando a unido do grupo para que possam

chegar a um objetivo comum.

3.4 Analise Geral

O trabalho por meio dos jogos possibilita ao aluno um maior envolvimento com con-
ceitos que estavam sendo desenvolvidos em sala de aula, além de estimular o desbloqueio de
alguns em relagdo a Matematica, melhorando assim a motivacdo pessoal e a autoestima. O
jogo estimula e desafia, pois provoca um conflito interno. Através do jogo, o aluno aprende a
lidar com suas frustra¢des, constrdi e reconstroi a sua realidade, e comega a dar mais impor-
tancia para as coisas que antes passavam despercebidas, como situagdes do dia a dia que exi-
gem algum conhecimento matematico.

A experiéncia docente, na area da Matematica, possibilita observar a grande dificuldade
que os alunos apresentam quando se trata da resoluc¢ao de atividades que envolvam as opera-

cOes basicas de matematica. Estas operagdes sempre causam dificuldade para os professores
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no ensino da Matematica em todas as séries da Educacao Basica, pois os alunos desconhecem
conceitos simples como tabuada. Assim, com a aplicagdo dos jogos, o aluno comega a apren-
der brincando ¢ conteudos basicos de matematica deixam de ser um “bicho de sete cabecas”.

Acrescenta-se que s pela dinamica ja vale a pena operacionalizar.

CONSIDERACOES FINAIS

O jogo possibilita ao aluno a construcao de seu saber, de forma que ele deixe de ser um
ouvinte passivo das explica¢des do professor. Na situacdo de jogo o aluno se torna mais criti-
co e confiante, expressa o que pensa e tira suas proprias conclusdes sem a necessidade de in-
terferéncias do professor. A participagdo do aluno na construgao do saber lhe possibilita de-
senvolver seu raciocinio.

A arte de ensinar deve ser o objetivo primordial de qualquer profissional da area da edu-
cacdo. Pensar na qualidade das aulas ministradas e a sua aceitacao por parte dos discentes tem
preocupado, nessa ultima década em especial, a comunidade matematica que deseja promover
uma maior aceitagdo e gosto pelo seu estudo. Os jogos sdo ferramentas cabiveis e palpaveis a
Educacdo Matematica, sendo de grande utilidade no dia a dia escolar.

Desse modo, concordo com os PCNs, quando afirmam que “Finalmente, um aspecto re-
levante nos jogos ¢ o desafio genuino que eles provocam no aluno, que gera interesse e pra-
zer. Por isso € importante que os jogos facam parte da cultura escolar, cabendo ao professor
analisar e avaliar a potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se

deseja desenvolver”. (PCN,1997,p. 48,49).
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