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“O que vocé sabe ndo tem valor algum.
O valor esta no que vocé faz com o que sabe.”

(Provérbio Chinés)



RESUMO

A matematica € uma disciplina que traz muitos receios aos alunos e
professores. O presente trabalho versa sobre a importancia dos jogos pedagdgicos
como um recurso didatico para facilitacdo do processo de ensino/aprendizagem na
educacdo matematica. Este recurso esta presente na cultura do ser humano ha anos
e proporciona prazer ao fazé-lo. Apesar de ser ludico e fazer transparecer uma
atividade livre, sua caracteristica principal € ter regras. Dentre seus beneficios
favorece a concentracdo, permite o trabalho em equipe, permite criar estratégias e é
motivador. Para testar a eficacia do jogo foi feita uma pesquisa de campo aplicando
dois testes: um antes e um depois de trabalhar com um jogo, em trés turmas do 6°
ano do Ensino Fundamental 2, em um a escola publica. O conteddo abordado foi
Geometria: “poligonos regulares”, utilizando o “Centro de Referéncia Virtual do
Professor” de Minas Gerais para nortear as atividades. A analise dos resultados foi
construida por meio de estudos gréficos e reflexdes acerca do desempenho dos

alunos.

Palavras-chave: Ensino de Matematica. Jogos. Recursos Didaticos.

Recursos Pedagdgicos.



ABSTRACT

Mathematics is a discipline that brings much fear to students and
teachers. The present work deals with the importance of pedagogical games as a
didactic resource for facilitating the teaching / learning process in mathematical
education. This feature has been present in human culture for years and provides
pleasure in doing so. Although it is playful and shows a free activity, its main
characteristic is to have rules. Among its benefits it favors concentration, allows
teamwork, allows to create strategies and is motivating. To test the effectiveness of
the game, a field survey was carried out applying two tests: one before and one after
working with a game, in three classes of the 6th grade of Elementary School 2, in a
public school. The content addressed was Geometry: "regular polygons”, using the
"Virtual Teacher Reference Center" of Minas Gerais to guide the activities. The
results analysis was constructed through graphic studies and reflections about

student performance.

Keywords: Mathematics Teaching. Games. Didactic Resources. Pedagogical
Resources.
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Introducéo

Desde sempre a matematica se tornou um desafio a muitos
professores, assim como a toda equipe pedagdgica. Durante o convivio com
professores, supervisores e coordenadores, percebi que ha uma dificuldade em
ensinar matematica. No Ensino Fundamental 1, anos iniciais, etapa na qual trabalho
como professora e ja trabalhei também como coordenadora, pude perceber por meio
de conversas informais e debates em médulo II* que os professores tém dificuldades
em ensinar matematica. Em média 90% dos professores da escola na qual trabalho,
nao sabem usar material didatico, como por exemplo, o0 material dourado, e por esse
motivo ndo usam e ndo optam por uma aula mais ladica e dindmica. Dessa forma,
acabam preferindo o ensino tradicional: quadro e giz. A mesma situagdo ocorre no
Ensino Fundamental 2 e Ensino Médio, nas escolas, onde pratiquei meu estagio
durante o curso de Licenciatura em Mateméatica. Ao questionar o porqué dessa
circunstancia, a maioria relata que a formacao que tiveram nao foi suficiente para
que pudessem lecionar a disciplina de matematica com éxito. Dessa forma, a cultura
de que a matemética € uma disciplina dificil ou quase impossivel de ser assimilada
de forma significativa é transmitida de geracdo a geracédo. Isso faz com que nédo s6
os alunos tenham receio dessa disciplina, mas que professores também tenham
crencas que irdo interferir na sua concepcdo de matematica, de ensino e de
aprendizagem influenciando no seu modo de ensinar, se tornando inseguros em
experimentar novos métodos.

Neste trabalho pretendo mostrar como 0s jogos usados de maneira
lidica nas aulas de matematica podem ser uma ferramenta didatico/pedagdgica

muito util para o ensino dos contetdos matematicos.

1 s . .
Mddulo Il é o nome dado ao tempo que os professores estaduais devem permanecer nas escolas fora da sala
de aula, fazendo atividades pertinentes a funcéo.
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Capitulo 1 = O jogo e a Educacéo

Secdo 1.1 — Conceito de Jogo e Brincadeira

Desde pequenas as criancas brincam. O brincar esta intrinseco na vida
do ser humano. Na maior parte do tempo as criancas estao brincando, seja em casa,
na rua, na escola, ou em outro local. A ludicidade ajuda a desenvolver a criatividade,
pois proporciona a criagdo de novas brincadeiras, novas regras, novas estratégias e
todo momento proporciona certa tomada de decisfes para solucionar questdes

decorrentes do processo ludico. Os jogos fazem parte dessas brincadeiras.

A palavra jogo constitui tanto uma atitude quanto uma atividade
estruturada baseada em regras. H4 mais de um entendimento relacionado a palavra
jogo havendo, portanto, um problema na definicdo do seu sentido. NEVES(1) em
sua obra mostra trés definicbes sobre jogo: Segundo Brougere, jogo pode ser
definido como vocébulo cientifico utilizado para significar atividade ludica, podendo
também ser utilizado metaforicamente (jogo politico); jogo como sistema de regras
(damas, futebol, jogo-da-velha) que preexiste, independentemente dos jogadores,
além de poder ser transformado em espetaculo (por exemplo, uma partida de futebol
transmitida pela TV) ou traduzido em um software; e jogo como material (tabuleiro e
conjunto de pecas do xadrez), também associado ao termo brinquedo. NEVES(1),
destaca também a definicdo de Antunes(2). Este, busca na origem da palavra jogo,
a aproximagao com o termo brincadeira: “A palavra jogo provém de jocu, substantivo
masculino de origem latina que significa gracejo. Em seu sentido etimolégico,
portanto expressa um divertimento, brincadeira, passatempo sujeito a regras que
devem ser observadas quando se joga.” E indiscutivel que quando se fala em jogo o

carater ludico é predominante na construcéao de seu significado.

Podemos considerar que a diferenga entre jogo e brincadeira esta nas
regras e estratégias; o jogo utiliza de uma estrutura com regras para ser realizado, ja
a brincadeira é mais livre preexistindo ou ndo. Porém, em todos os momentos essas
atividades convergem para o empirico, aonde a propria experiéncia vai selecionando

o certo e o errado no modo do pensar e agir, moldando o intelecto e o fisico.
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No ato do brincar ou jogar, podemos observar a relacdo da crianga com
0 meio que a cerca e como ela pensa, cria e recria meios, estratégias para alcancar
seus objetivos; assumem diferentes papéis desenvolvendo um mundo imaginario ou
uma representacdo do mundo real, um processo de reproducdo cultural. Durante
essas atividades as criangas desenvolvem atividades fisicas e mentais. Além disso,
suas emocoes, reacOes e atitudes podem ser analisadas de modo a se perceber
uma singularidade peculiar a cada um, tornando a relacdo escolar ou social menos
complexa.

Quando as criangas jogam, entendem a necessidade das regras, criam
relacbes entre si, experimentam emocfes e se tornam mais propicias a uma

experiéncia significativa de aprendizagem.

Secédo 1.2 - O jogo no contexto cultural

As pessoas necessitam de atividades que tragam prazer independente
da idade ou da intensidade em que pode ocorrer. Podemos encontrar atividades
lidicas em nossas atividades diarias, por exemplo, ouvindo uma mdasica, brincando
com um animal de estimagao, passando o tempo com nossos filhos ou passeando
em um parque.

Ha algum tempo atras era mais comum ter criancas brincando nas
ruas, nas pracas e campinhos. Em meio a tantas brincadeiras se encontravam
diversos jogos populares como: volei, futebol, adedanha e bola de gude.

Os jogos nos trazem a ideia de producdo da cultura, com habitos,
costumes, comportamentos e valores, sendo muitas vezes, a reproducao da vida
real em sociedade. Tém sido praticado pela coletividade, desde nossos ascendentes
a nossos descendentes. Eles séo criados e recriados, inventados e transformados a
medida que 0 tempo passa e que a sociedade se desenvolve. Se pensarmos
certamente iremos nos lembrar de uma conversa informal com os avos, tios ou pais,
onde aprendemos uma brincadeira de sua infancia. Podemos dizer que 0 jogo
constitui uma experiéncia cultural que sobrevive no passar do tempo e que nos
permite ter um primeiro contato com o mundo a nossa volta.

Os jogos estao presentes em todo tempo e lugar, através das épocas
vao se aperfeicoando e encontrando novos formatos. Houve época em que 0S

brinquedos tradicionais como bonecas e carrinhos eram predominantes, logo
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surgiram jogos de tabuleiros e hoje s&o os jogos eletronicos que encantam a todas
as idades. Transmitidos de geracdo a geracédo, a cultura dos jogos se mantém e os

avancos tecnoldgicos, os tornam mais atraentes.

Secédo 1.3 -0 jogo no contexto educacional

N&o ha uma forma ou um caminho Unico para o aprendizado, existem
estratégias, maneiras diferentes que convergem a um Uunico objetivo final: o
conhecimento. Para tanto, podemos fazer uso de muitos recursos ou ferramentas,

inclusive os jogos.

Segundo NEVES (1), o grande fil6sofo suico, Jean Jacques Rousseau,
promoveu significantes mudancas no pensamento educacional de sua época, fim do
século XIX e inicio do XX, onde o0 jogo passou a ter um valor educativo. Ele atualizou
a concepcao de infancia mudando assim seu significado, definindo a crianca como
um ser com caracteristicas proprias em suas ideias e interesses que deveria ser
vista como um adulto em miniatura e que deve ser livre para se expressar,
conquistando a sua autonomia e confianca. Diante disso apontou, entre outras
atividades ludicas, o0 jogo como pratica a ser trabalhada com as criancas.

Os jogos devem ser classificados por seu objetivo, independente da
idade, dentro de um contexto, ligados aos conteudos propostos em cada atividade.
Porém, eles ndo devem ser usados de forma a estimular somente uma competicao,
deve primeiramente objetivar o aprendizado e estimular a busca pelo conhecimento.
Usando-os de forma programada e sistematica, os alunos podem conseguir
interiorizar conhecimentos matematicos que no modo tradicional passariam
despercebidos. Uma grande importancia do uso de jogos como recurso de
aprendizagem é o fato de que eles permitem a resolucdo simbdlica de problemas,

pondo em prética diferentes processos mentais.

Um dos maiores autores que retratam a estreita relagédo entre os jogos
e a construcao da inteligéncia e do aprendizado € Jean William Fritz Piaget (1896-
1980). Ha inumeros trabalhos que apontam e discutem as teorias de Piaget;
FRIEDMANN (2), por exemplo, escreve sobre o jogo infantil segundo Piaget e lista
critérios que habitualmente séo utilizados no jogo e que favorecem a aprendizagem.

Dentre esses critérios podemos destacar:
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hY

- 0 jogo como uma atividade espontanea, oposta a atividade do
trabalho e

- 0 jogo como uma atividade que envolve supra-motivagdao (motivacao
intensa).

O leitor pode encontrar maiores detalhes em (2).

Secdo 1.4 -0 jogo e o0 ensino da matematica

A matematica € uma atividade humana culturalmente presente em
nossa vida, € um instrumento que auxilia na solucao de problemas e tarefas do dia a
dia e também esta presente em atividades mais complexas como as cientificas e

profissionais.

O ensino de matemética deve ser iniciado logo que a crian¢a entra na
escola, ja na Educacéo Infantil. Desde pequenas as criangas estdo em contato com
grandes variacfes e no¢des matematicas, ouvem e falam sobre nimeros,comparam,
agrupam, separam, ordenam e resolvem pequenos problemas, acompanham a
marcacdo do tempo feita por adultos, comparam e exploram pesos e tamanhos,
observam e experimentam as propriedades e as formas dos objetos, percorrem e
exploram diferentes espacos e distancias. Essa bagagem varia em maior e menor
grau de acordo com a cultura e o meio social em que vive, determinando um bom

ponto de partida para o processo ensino-aprendizagem de matemética.

Um dos fatores que favorecem o ensino da matematica através do uso
dos jogos pedagdgicos mateméaticos € o empirismo, pois através do jogo o aluno
pode ser instigado a descobrir propriedades, estabelecer relagbes entre elas, a

construir hipéteses e poder testa-las, consolidando um determinado conceito.

Para PASTELLS (3), ao fazer uso de jogos nas salas de aulas, €&
importante deixar claro aos alunos que mesmo nos casos onde 0 ambiente esteja
mais descontraido, eles estdo aprendendo matematica e ndo simplesmente jogando
por jogar. O autor enumera suas consideracbes sobre o0s jogos em aulas de
matematica:

1. “E a parte da vida mais real das criancas.Utilizando-o como
recursos metodolégicos, translada-se a realidade das criancas a



14

escola e permite fazé-las ver a necessidade e a utilidade de
aprender matematica.

2. As atividades ludicas sdo enormemente motivadoras. Os alunos
envolvem-se muito e as levam a sério.

3. Trata distintos tipos de conhecimentos, habilidades e atitudes
relativas a matematica.

4. Os alunos podem encarar conteldos novos da matematica sem
medo do fracasso inicial.

5. Permite aprender com o proprio erro e com o erro dos demais.

6. Respeita a diferenca dos alunos. Todos querem jogar, porém o
mais significativo € que todos podem jogar em funcdo de sua
prépria capacidade.

7. Permite desenvolver processos psicoldgicos basicos necessarios
ao aprendizado da matematica, como: a atencdo, a
concentracdo, a percepgdo, a memoria, a resolugdo de
problemas e a busca de estratégias, etc.

8. Facilita o processo de socializagdo e, a0 mesmo tempo, a
prépria autonomia pessoal.

9. O curriculo atual recomenda de forma especial considerar o
aspecto ludico da matematica e a necessaria aproximacao a
realidade das criangas.

10.Persegue e consegue, em muitas ocasifes a aprendizagem
significativa.”

Os jogos de estratégia, de observacdo e de memorizacdo também
favorecem o desenvolvimento das capacidades matematicas, além do
desenvolvimento pessoal e social. O real prazer de estudar matematica estd na
satisfacdo que surge quando o aluno, por si s6 resolve um problema. Quanto mais

dificil, maior a satisfacdo em resolvé-lo.

Capitulo 2 — Jogos como atividade em sala de aula

Durante a minha trajetéria no magistério pude perceber que ha um
consenso entre professores sobre as dificuldades dos alunos em relagdo as quatro
operacOes béasicas. Estas constatacfes podem ser comparadas as encontradas em
artigos, pesquisas e debates sobre educacao, que sédo publicados periodicamente.
Os PCNs? defendem a indicacdo dos jogos como ferramentas ludicas para a

aprendizagem:

2 N . . R
PCN: Parametros Curriculares Nacionais
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“‘Recursos didaticos como jogos, livros, videos, calculadoras,
computadores e outros materiais tém um papel importante no
processo de ensino e aprendizagem. Contudo, eles precisam estar
integrados a situacdes que levem ao exercicio da andlise e da
reflexdo, em dltima instancia, a base da atividade matematica.” (PCN
p.19)

Ha varios fatores que agravam as defasagens como dificuldade de
aprendizagem, deficiéncias, transtornos, infrequéncia, reprovacdo, mas nao sera o
caso especifico aqui. Em decorréncia dessas defasagens, podemos fazer uso de
recursos didaticos para tentar minimizar os efeitos obtidos ao longo do tempo ou em
determinada época. Um recurso interessante sao 0s jogos pedagdgicos, que podem
ser voltados a aprendizagem de determinado conteddo ou a um conjunto de
conteudos entrelacados entre si.

Utilizados em sala de aula, os jogos devem ter objetivos claros e também

serem adequados a etapa e idade escolar do aluno.

Secdo 2.1 — Utilizando jogos em sala de aula

Percebemos que os jogos tem tido uma aceitacdo maior nas ultimas
décadas, entre os professores, porém € uma pequena parcela da categoria. Muitos
devem se lembrar de ter usado pelo menos um jogo, em sua vida escolar, durante
alguma atividade. Mas para ser aplicado dentro de sala ou da escola precisa ser
direcionado, ter objetivo e ser adequado a cada etapa escolar de acordo com a faixa
etaria, com a necessidade da turma ou aluno, e ainda deve haver uma preocupacao
de se adequar a atividade em caso de aluno especial. Neste ultimo, o jogo faz um
papel importante no seu intelecto, porém também nado sera o caso aqui, 0 assunto

serd tratado de forma geral.

Ressalto alguns aspectos importantes da atividade ludica que
associada a caracteristica fundamental do jogo como atividade livre permite: propor,
produzir e resolver situagdes-problemas, tentar resolver aqueles impostos pelos
adversarios e pelas proprias situagdes da atividade.

E importante ressaltar que, 0s jogos precisam seguir o curriculo escolar
de acordo com cada assunto ou conteudo aplicado a cada etapa. Além disso, ele

pode vir antes como introdu¢do ao contetudo ou apés como complemento para uma
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melhor aprendizagem, e deve ao final de cada processo, verificar se houve fixagao
do conteudo.

Ha vérios aspectos positivos que demonstram como um jogo aplicado
adequadamente a uma turma pode leva-la ao sucesso na aprendizagem
significativa, dos quais podemos ressaltar o entendimento do processo (caminho) e
a seguranca no resultado final (aprendizagem significativa).

Para trabalhar com jogos em sala de aula, na grande maioria das
vezes, o professor encontra algumas dificuldades: a indisciplina dos alunos, a
euforia excessiva durante o jogo, o curto tempo disponivel, o espaco fisico
inadequado. Estas dificuldades desestimulam o uso de jogo como recurso
pedagogico, porém os resultados de aprendizagem através de jogos sdo muito

significativos.

Secdo 2.2 - Jogos Montessorianos

Maria Tecla Artemesia Montessori (1870-1952) nasceu ha ltalia, seguiu
carreira na area da medicina, especializou-se em psiquiatria, teve estudos voltados a
psicologia experimental e pedagogia. Foi criadora do método montessoriano, cujos
principios bésicos sdo: respeito as diferencas individuais de cada aluno e a
possibilidade da crianca escolher suas atividades, viabilizando ao educando a
consciéncia de si mesmo, da sua prépria vida, dos outros, do mundo e de Deus. Fez
diversas contribui¢cdes para a educacao, tornou-se uma pedagoga renomada, situou
o professor como constante observador do educando durante seu processo de
desenvolvimento intelectual, interferindo somente quando solicitado ou em caso de
necessidade. Segundo ela, dessa forma, o educando caminha para a independéncia

e liberdade, numa atitude autodirigida.

Para estimular o aprendizado desenvolveu diversos materiais
classificados como montessorianos, por exemplo: o material dourado, blocos
macigos para encaixe de cilindros, blocos de madeira agrupados em trés sistemas,
encaixes geométricos, material das cores, barras com segmentos coloridos
vermelho/azul, algarismos em lixa, blocos l6gicos, etc. Estes materiais sdo simples,

atraentes e projetados para provocar o raciocinio, muito usados na Educacao Infantil
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e no Ensino Fundamental 1. Também contribuiu para o estimulo do conhecimento
vivido, onde os alunos fazem visitas de campo, um exemplo é a “cozinha
experimental”. Por possuir elementos montessorianos (vida pratica, atividades
sensoriais, causa e consequéncia, criatividade, raciocinio légico, coordenacédo
motora, etc). Alguns jogos também podem ser classificados como montessorianos:
crivo de Eratéstenes, jogo do tabuleiro, caixa Montessori, jogo de aprender cores, 50

tons de Montessori, saquinhos dos mistérios montessorianos.

Um dos materiais criados por Maria Montessori, muito adotado por
vérias escolas, € o “Material Dourado” (foto 1), esse nome vem da denominacéo
original Material de Contas Douradas”. Este jogo era inicialmente constituido por
pequenas contas amarelas, onde as unidades eram representadas por essas
contas, a dezena por uma barra com 10 pequenas contas amarelas enfiadas em um
arame, a centena era a repeticao dessa barra 10 vezes ligadas entre si formando um
guadrado de 100 contas e sobrepondo-se 10 quadrados destes formamos um cubo
de 1000 contas. Posteriormente uma seguidora de Montessori, Helena Lubienska de
Lenval, educadora nascida na Polonia, que viveu a maior parte da vida na Franca e
faleceu em 1972, modificou o material e o construiu em madeira com formas
precisas. As contas passaram a ser pequenos cubinhos de madeira e assumiu a
forma que tem o Material Dourado hoje. Essa grande contribuicdo permitiu que a
representacdo de numeros sob formas geométricas fosse mais precisa, sendo assim
as unidades representadas por pequenos quadradinhos, as dezenas por uma
barrinha picotada em 10 quadradinhos, esta barrinha quando ligada a 10 outras
barras forma um quadrado, e sobrepondo a outros 10 quadrados formamos um

cubo de 1000 quadradinhos, como na figura abaixo.

onte: foto tirada pela autora
Fotol: Representacdo das classes numéricas através do Material Dourado
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O Material Dourado foi criado com o intuito de auxiliar tanto o professor
na sua metodologia, quanto na construcdo da aprendizagem pelo aluno, em
atividades de ensino aprendizagem do Sistema de Numeracdo Decimal-posicional e
dos métodos para efetuar as operagdes fundamentais. Com o passar do tempo, foi
aproveitado para uso em outros conteudos como o estudo de frages, calculo de
areas e volumes, trabalho com numeros decimais e raiz quadrada. Por ser um
material concreto onde as criancas podem manusea-lo, as atividades algoritmicas
gue antes eram sO cobradas por meio de cansativos exercicios, agora podem ser
experimentadas e construidas a partir deste material. Dessa forma, elas podem
comprovar se seu raciocinio esta certo ou errado, podem retomar o material e recriar

novos caminhos para o desenvolvimento da mesma atividade.

Secdao 2.3 - Crivo de Erat6stenes

O Crivo de Eratéstenes (Figura 2) foi criado por Eratéstenes de Cirene,
matematico, gedgrafo, astrbnomo e filosofo pré-socratico, com o intuito de isolar os
nameros primos, este jogo é simples e atrativo. Os alunos tem uma necessidade de
ordem, principalmente quando falamos em matematica, essa necessidade de ordem
vem naturalmente, dessa forma sdo estimulados a manipular as pecinhas e

encontrar os padrodes.

Figura 2: O crivo de Eratostenes
Fonte: http://estimulandomeusfilhos.blogspot.com.br/2013/05/matematica-montessori-crivo.html

O jogo é constituido de um tabuleiro quadriculado e de pecinhas
numeradas de 1 a 100. O principal objetivo do jogo é localizar os numeros primos

entre os 100 numeros oferecidos, para tanto serdo tiradas as pecinhas multiplas de


http://estimulandomeusfilhos.blogspot.com.br/2013/05/matematica-montessori-crivo.html
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cada numero, seguindo sua sequéncia e partindo da primeira linha. O jogo segue 0

seguinte esquema:

e 1. todos os numeros naturais sdo mdultiplos de 1, porém ele €& divisivel
somente por ele mesmo, entdo ndo o tiramos do tabuleiro;

e 2: retiramos todos os seus multiplos, pela regra de divisibilidade qualquer
namero par é divisivel por 2;

e 3:retiramos todos os seus multiplos;

e 5: (o nimero 4 ja foi retirado pois € multiplo de 2) retiramos todos os multiplos
de 5;

e 7: (o numero 6 ja foi retirado pois € multiplo de 2 e 3), retiramos todos 0s seus
multiplos;

e 11: (os numeros 8, 9 e 10 j& foram retirados, pois sao mdultiplos de 2, 3, 4 e 5).
Retiramos todos os seus multiplos

e 13: (0 numero 12 ja foi retirado, pois € mdltiplo de 2, 3, 4 e 6). Retiramos
todos os seus multiplos.

E assim por diante até 100. Os numeros que sobraram no tabuleiro séo

nameros primos: divisivel por ele e por 1.

Este jogo pode ser aplicado de outras maneiras, por exemplo, aplicado
aos primeiros anos do Ensino Fundamental 1, podemos orientar as criangcas a
preencherem o tabuleiro com as pecinhas em sequéncia até o 100, com
preenchimentos de 2 em 2 até o 100, preparando-as assim para 0S numeros
multiplos. Podemos também colocar no tabuleiro algumas pecas deixando algumas
lacunas para a crianca devera preencher o nimero que falta, o professor pode usar
sua criatividade e adequar ao seu conteudo.

Pedagogicamente seus objetivos sao: trabalhar a contagem linear,
sequéncia numérica, ordem ascendente e descendente, conceito de antecessor e

sucessor, preparar para o conceito de multiplos e nimeros primos.

Secdo 2.4 - Torre de Hanoi

O jogo Torre de Hanoi (Figura 3) também é conhecido como Torre do
Bramanismo ou quebra-cabecas do fim do mundo, foi publicado em 1883 pelo

matematico francés Edouard Lucas, dizendo que o jogo vinha de Handi no Vietna,
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ofereceu mais de um milh&o de francos para quem o resolvesse. O jogo consistia
em 64 niveis segundo as regras do jogo, além disso, indicava também que o niUmero
de movimentos que seria 2%471=18.446.744.073.709.551.615, daria cerca 585
bilhbes de anos, se cada movimento fosse feito em 1 segundo.
Este jogo € estratégico contribuindo para o desenvolvimento da

memoria, planejamento e solucdo de problemas. Basicamente é composto por:

e 1base

e 3 pinos verticais encaixados na base e de mesmo tamanho

e Discos de diametros diferentes

Figura 3 — A Torre de Hanoi

Fonte: https://pt.khanacademy.org/computing/computer-science/algorithms/towers-of-hanoi/a/towers-
of-hanoi

Os discos sao encaixados no primeiro pino, em ordem decrescente de
didmetro, o seu objetivo é transferir os discos do primeiro para o terceiro pino
usando o segundo pino como pivd, até que todos estejam encaixados no terceiro
pino em ordem decrescente e o numero de movimentos deve ser 0 menor possivel.

As regras sao:

1- S6 é permitido passar um disco por vez;
2- Em momento algum devera haver um disco menor em baixo de um disco

maior.

A cada disco acrescentado no jogo o nivel de dificuldade e movimentos
sera maior. Este jogo € adaptavel a todas as etapas da Educacdo béasica. No
Ensino Fundamental 1 ajuda a melhorar a coordenacdo motora, a identificacdo de
cores e ordem crescente e decrescente. No fundamental 2 seu objetivo é

esquematizar estratégias ao transferir as pecas, ao contar os movimentos e no


https://pt.khanacademy.org/computing/computer-science/algorithms/towers-of-hanoi/a/towers-of-hanoi
https://pt.khanacademy.org/computing/computer-science/algorithms/towers-of-hanoi/a/towers-of-hanoi
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raciocinio logico, dando uma nocéo do processo de inducao infinita. Para o Ensino
médio, podemos usar para fixar o processo de inducéo infinita.

Para transferir um Unico disco, basta um Unico movimento. Para
transferir dois discos, bastam trés movimentos claramente. E por tentativa e erro

percebemos que para mover trés discos sdo necessarios 7 movimentos.

Vamos pensar na quantidade minima de movimentos para transferir
quatro discos: primeiro é preciso liberar o maior disco, ou seja, retirar os trés
menores de cima dele, e como visto anteriormente, para mover estes trés
precisamos de sete movimentos. Depois é preciso colocar o maior disco no ultimo
pino, mais um movimento e sobre ele colocar os trés que foram retirados, entdo séao

7+ 1+ 7 =15 movimentos.

Pensando da mesma forma, para transferir 5 discos: primeiro é preciso
liberar o disco maior, ou seja, retirar os 4 discos que estao sobre ele, e o resultado
para mover 4 discos é 15. Depois colocar o maior no ultimo pino, um movimento e

sobre ele os quatro discos menores, entdo 15 + 1 + 15 = 31 movimentos.

Assim podemos construir uma sequéncia de resultados com base na
solucdo anterior, como aparece no quadro 1, onde D é o niumero de discos e N o de
movimentos. Esse tipo de sequéncia que precisa do resultado anterior € chamado
de sequéncia recorrente. Vimos aqui que a quantidade de movimentos minimos

necessarios (N) em funcéo do nimero de discos (D) pode ser dada por

ND)= ND-1D+1+ND—-1)=2ND-1)+1 )
N° de Quantidade de
discos movimentos
(D) (N)
01 1
02 1+1+1=3
03 3+1+3=7
04 7+1+7=15
05 15+1+15=31

Quadro 1: Sequéncia do Total Minimo de Movimentos

Fonte: Quadro elaborado pela autora.
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Pelos resultados apresentados: 1, 3, 7, 15, 31 podemos supor que seriam obtidos

por uma poténcia de dois menos um, observe o Quadro 2.

N° de Quantidade de Os movimentos podem
discos movimentos ser escritos da

(D) (N) seguinte forma

01 01 211

02 03 22-1

03 07 23-1

04 15 24-1

05 31 25-1

Quadro 2: Padrdo de Sequéncia de Movimentos do jogo Torre de Hanoi
Fonte: Quadro elaborado pela autora.

Pelo Quadro 2, podemos notar que a quantidade de discos é a mesma

da poténcia, e que ha um padrdo na sequéncia de movimentos. Dai podemos entédo

deduzir que a quantidade de movimentos minimos necessarios (N) em funcdo do

nimero de discos (D) é dada por N(D) = 2P — 1. Vamos mostrar que a afirmacéo é

verdadeira:

Suponha que N(D) = 2P — 1 paraalgum D € N.

Para D = 1 a afirmacdo é verdadeira, pois claramente temos N(1) = 1.

Usando o resultado de (I) temos que

ND+1)=2ND)+1=212°-1)+1=2P*1 -1, Como queriamos

mostrar.

-

L.

TOWER 1

TOWER 2

TOWER 2

Figura 4 — Torre de Hanoi com 4 Discos
Fonte: http://sitededicas.nel10.uol.com.br/software_torre_de_hanoi.htm
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Capitulo 3 — Aplicacédo do Jogo Capturando Poligonos

Com o intuito de averiguar e experimentar como ocorre 0 processo de
aplicacdo de um jogo em sala de aula, quais as dificuldades encontradas, quais os
fatores que estimulam e quais aqueles que atrapalham o processo de aplicacao e
também para verificar se ocorreria uma melhora na aprendizagem de certo contetdo
matematico fazendo uso de um jogo, promovi uma breve pesquisa com alunos de 6°
ano para os quais apliquei o jogo “Capturando Poligonos” que eu adaptei e

confeccionei utilizando Eva.

Secdo 3.1- Identificacdo da Escola

A aplicagdo do Jogo “Capturando Poligonos” aconteceu na Escola
Estadual Ruth Martins de Almeida, localizada a Praca Alfredo Pinto, n°® 52, Centro
em Caxambu/MG. A escola oferece cursos na modalidade Ensino Fundamental 2,
Ensino Médio e EJA, em 3 turnos, matutino, vespertino e noturno. Atualmente esta

sob a direcdo do Sr. Marcio Chaves Rotella, atendendo em torno de 950 alunos.

Secéao 3.2 - Identificacdo das turmas

As turmas que participaram da atividade do Jogo “Capturando
Poligonos ” sdo do Ensino Fundamental 2, 6° ano, turmas A, B e C. A classificacédo
A, B e C é de acordo com a faixa etaria, sendo a turma A mais nova e a turma C a
mais velha. Os alunos sdo da comunidade local, atendidos pelos projetos do
governo como: Bolsa Familia, transporte escolar, alimentacdo escolar, tempo

integral, Programa Dinheiro Direto na Escola, entre outros.

Secédo 3.3-0jogo

Secéo 3.3.1 Da escolha do jogo

A escolha do jogo se deu em raz&o de varias situagbes que foram
avaliadas e ponderadas juntamente com a professora das classes, para o melhor
desempenho, maior alcance e que atendesse aos objetivos propostos.

Um dos fatores relevantes que dificultou um pouco a escolha do jogo

foi o tempo, pois 0 modulo/aula € de 50 minutos. A disposicdo de cada aula nem
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sempre é consecutiva, o que ndo favorece a escolha de um jogo com nivel de
dificuldade maior. Por esse motivo levei em consideracdo uma aula de 50 minutos.
Dessa forma, optei por um jogo rapido. Outro importante fator principal foi o objetivo
que precisa estar em consonancia com o Curriculo Basico Comum e com as
atividades trabalhadas pela professora. Mais fatores foram levados em
consideragao: procurar conhecer a turma, sua disciplina, suas dificuldades, suas
necessidades e anseios.

Avaliadas as situagdes, o jogo escolhido foi “Capturando Poligonos”,
que envolve os Poligonos. O jogo pode ser encontrado nos “Cadernos do Mathema-
Jogos Matematicos, 6° ao 9° ano, Ensino Fundamental, paginas 76 a 79”. Com este
jogo, o aluno pode reconhecer e classificar as formas geométricas, explorando as
suas propriedades dos lados e dos angulos. Pode ainda desenvolver a habilidade

de andlise geométrica, visual e verbal.

Secédo 3.3.2 - O Jogo “Capturando Poligonos”. Defini¢céo e regras.

O jogo que adaptei, € constituido de 6 cartas com propriedades sobre
angulos, 12 cartas com propriedades sobre lados, 02 com nomes de poligonos e 20
poligonos dentre os estudados.

O jogo original é constituido de 8 cartas com propriedades sobre
angulos, 8 cartas com propriedades sobre lados e 20 poligonos. Porém, adequei 2
cartas com nomes dos poligonos, alterando a quantidade de cartas com
propriedades dos angulos e lados. Dessa forma trabalharei os nomes também e
diminuirei as cartas casadas de lados e angulos, fazendo assim um tempo menor de

jogo.

As regras do jogo séo basicamente:

1- Organizar os alunos em grupos, no caso, 4 grupos;

2- Distribuir os poligonos no centro da area de jogo, deixando as faces das
cartas viradas para cima,

3- As cartas de propriedades relativas a &ngulos sédo embaralhadas e colocadas
em uma pilha com as faces viradas para baixo. O mesmo é feito com as

cartas com propriedades relativas a lados;



4

25

Os jogadores decidem gquem comeca 0 jogo. Na sua vez de jogar, o primeiro
jogador retira uma carta com uma propriedade sobre os angulos e uma carta
com propriedade sobre os lados dos poligonos. Ele analisa os poligonos
sobre a mesa e pode capturar todos os poligonos que apresentam ambas as
propriedades. As figuras capturadas ficam com o jogador;

O jogo prossegue assim, até que restem apenas dois ou menos poligonos.

Se um jogador capturar a figura errada e o jogador seguinte souber corrigir 0
erro, ele fica com as cartas.

Se um jogador ndo conseguir relacionar as propriedades com as cartas da
mesa e outro jogador souber, ele pode capturar as cartas.

Se nenhum poligono puder ser capturado com as cartas retiradas pelo
jogador, ele pode retirar mais uma e tentar capturar poligonos com duas das
trés cartas de propriedades. Se ainda assim ele ndao conseguir capturar
nenhum poligono, ele passa a vez.

As cartas de propriedades retiradas a cada jogada ficam fora do jogo até que
as duas pilhas terminem. Nesse caso as cartas retiradas sdo embaralhadas

novamente e colocadas em jogo, como no inicio;

10- Vence quem terminar com o maior niumero de poligonos capturados ao final do

jogo.

Secédo 3.4 - Plano de aula

PLANO DE AULA
JOGO “CAPTURANDO POLIGONOS”
ESCOLA ESTADUAL RUTH MARTINS DE ALMEIDA

Aluna UFSJ: Jane Lopes Batista

Publico alvo: alunos do 6° ano do Ensino Fundamental 2, turmas A/B/C.

Objetivos:

¥

¥

Reconhecer e classificar os poligonos regulares e irregulares por meio das

propriedades dos lados e angulos;

Desenvolver o raciocinio l6gico e elaborar estratégias para vencer o jogo;
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» Trabalhar em grupo, desenvolver a concentracdo, estimular a auto confiancga.

Conhecimentos prévios:
Para compreensao dos conteudos desta aula, consideramos que os alunos ja

realizaram os estudos sobre os poligonos regulares e irregulares.

Recursos e materiais necessarios:

Cartas com as propriedades e formas geométricas confeccionadas em EVA.

Realizacdo da aula:

A turma sera dividida em 4 grupos. Cada grupo recebera 6 cartas com
propriedades sobre angulos, 12 cartas com propriedades sobre lados, 02 com nome
de poligonos e 20 poligonos. Em seguida a professora fara a leitura das regras,
fazendo breves explicacdes, se for necessario.

ApoOs os alunos iniciarem o jogo a professora circulara pela sala observando e

auxiliando nas duavidas.

Justificativa da abordagem pedagdgica:

A abordagem pedagdgica praticada nesta aula justifica-se pelo envolvimento
com as aplicacdes da matemética, aprimoramento das habilidades que compdem o
raciocinio l6gico matematico, além da motivacdo para a aprendizagem, o despertar
do censo critico, a interacao social e a aprendizagem significativa. A atividade ira
trabalhar a memoria e as propriedades dos lados e angulos para identificacdo e
classificacdo dos poligonos, uma vez que a pratica do jogo proporciona a memdaria
visual e o raciocinio légico. O aluno passa a construir 0 seu préprio conhecimento,

testando, errando e acertando.

Proposta de avaliagao:
A avaliacéo sera feita antes e depois da aplicacdo dos jogos, com pré-testes e
pos-testes. Ao final os testes serdo convertidos em dados estatisticos para uma

avaliacao final.

Bibliografia:
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http://crv.educacao.mg.gov.br/sistema_crv/index2.aspx?

SMOLE, Katia Stocco; DINIZ, Maria Ignez; MILANI, Estela. Cadernos do Mathema
“Jogos de matematica” de 6° ao 9° ano. Artmed 2007, Série Cadernos do

Mathema — Ensino Fundamental.

Secao 3.5 - Pré-teste

O pré-teste (anexo |) foi elaborado constando de 5 questbes, de acordo
com o CRV? do professor, sendo selecionadas 3 habilidades dentre as 6 constantes
da referéncia. Para tanto, as informacgdes sobre os conteudos ja trabalhados em sala
de aula foram analisadas junto com a professora de matematica das 3 turmas
selecionadas.

Conforme o CRYV foi verificado nas questdes as habilidades:

- Questao 1 e 4, habilidade 13.2: “Identificar segmento, ponto médio de

um segmento, triangulo e seus elementos, poligonos e seus elementos,
circunferéncia, disco, raio, didmetro, corda, retas tangentes e secantes.”

- Questdo 2 e 3, habilidade 13.1: “ Reconhecer as principais
propriedades dos triangulos isésceles e equilatero, e dos principais quadrilateros:
guadrado, retangulo, paralelogramo, trapézio, losango.”

- Questdao 5, habilidade 13.4: “ Identificar retas concorrentes,
perpendiculares e paralelas.”

Os alunos tiveram muita dificuldade em fazer as questdes 2 e 3 do pré-
teste, usaram todo o tempo de aula que foi de 50 minutos. Observei que a maioria
nao Ié o enunciado e a linguagem usada confundiu um pouco, foi preciso explicar,
por exemplo, que congruente € 0 mesmo que correspondente. Percebi que eles sé
estudam para os testes, no caso, quando aplicado um teste surpresa ficam
inseguros. Dessa forma, conclui que a aprendizagem do contetdo pode néo ter sido
significativa. A professora da turma relatou que néo tem o habito de usar jogos para
introduzir ou fixar o conteudo. Observei também que a indisciplina em sala é um dos

“vildes” para a aprendizagem das turmas. Esse quadro € o mesmo nas 3 turmas.

>CRV: Centro de Referéncia Virtual


http://crv.educacao.mg.gov.br/sistema_crv/index2.aspx
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Foto 1: Pré-teste, turma do 6° ano A Ensino Fundamental 1 — Escola Estadual Ruth Martins de
Almeida

Fonte: Foto tirada pela autora

Foto 2: Pré-teste, turma do 6° ano B, Ensino Fundamental 1 — Escola Estadual Ruth Martins de
Almeida

Fonte: Foto tirada pela autora
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Foto 3: Pré-teste, turma do 6° ano C, Ensino Fundamental 1 — Escola Estadual Ruth Martins de
Almeida

Fonte: Foto tirada pela autora.

Secéo 3.6 - Atividade do jogo “Capturando Poligonos”

Durante a atividade do jogo “Capturando Poligonos” os alunos estavam
entusiasmados, todos participaram efetivamente, questionando as regras, refletindo
as propriedades e analisando as figuras. Fui surpreendida por alguns alunos que
guestionaram se as figuras confeccionadas realmente apresentavam as medidas
dos lados e dos angulos compativeis com as propriedades. Essa foi uma cautela
adotada para a confeccao do jogo, cada peca foi medida e conferida, pois em caso
de verificacdo esta deve estar de acordo com as propriedades. O desafio de
conseguir capturar o maior numero de poligonos para vencer o jogo fez com se
concentrassem durante o jogo e a disciplina dos alunos neste periodo alcangou o
nivel esperado. A maioria usou 0 senso critico para questionar os colegas durante o
jogo.
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Fonte: Foto tirada pela autora
Foto 4: Pecas do Jogo “Capturando poligonos”

Fonte: foto tirada pela autora

Foto 5: Aplicacdo do jogo, turma do 6° ano A Ensino Fundamental 1 — Escola Estadual Ruth
Martins de Almeida
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Fonte: Foto tirada pela autora

Foto 6: Aplicacdo do jogo, turma do 6° ano B Ensino Fundamental 1 — Escola Estadual Ruth
Martins de Almeida

=

- .

Fonte: foto tirada pela autora

Foto 7: Aplicacdo do jogo, turma do 6° ano C, Ensino Fundamental 1 — Escola Estadual Ruth
Martins de Almeida
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Secao 3.7 - POs-teste

O pos-teste (anexo II) foi elaborado constando de 5 questdes similares
ao Pré-teste, de acordo com o CRV* do professor, sendo selecionadas 3 habilidades
dentre as 6 constantes da referéncia. Para tanto, as informacdes sobre o contetdo
ja estudado foi analisado junto com a professora de matematica das 3 turmas.

Conforme CRYV foram verificadas nas questdes as habilidades:

- Questdes 1 e 5, habilidade 13.2: “Identificar segmento, ponto médio
de um segmento, triangulo e seus elementos, poligonos e seus elementos,
circunferéncia, disco, raio, didmetro, corda, retas tangentes e secantes.”

- Questao 3, habilidade 13.1: “ Reconhecer as principais propriedades
dos triangulos isOsceles e equilateros, e dos principais quadrilateros: quadrado,
retangulo, paralelogramo, trapézio, losango.”

- Questbes 2 e 4, habilidade 13.4: “ Identificar retas concorrentes,
perpendiculares e paralelas.”

O pos-teste foi elaborado sem as questdes que envolvem calculo,
aplicadas no pré-teste, pois o jogo permite a identificacdo dos poligonos usando a
analise de suas propriedades: lado e angulo. Os alunos levaram 20 minutos em
média para fazer o teste, ndo acharam dificuldade para fazé-lo.

A atividade do jogo “capturando poligonos” permitiu aos alunos
manipular as figuras, analisar a medida dos lados e é&angulos facilitando a

identificacdo dos poligonos durante o teste.

“CRV: Centro de Referéncia Virtual
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Fonte: foto tirada pela autora

Foto 8: Pés-teste, turma do 6° ano A Ensino Fundamental 1 — Escola Estadual Ruth Martins de
Almeida

Fonte: foto tirada pela autora

Foto 09: Pés-teste, turma do 6° ano B Ensino Fundamental 1 — Escola Estadual Ruth Martins de
Almeida
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Fonte: foto tirada pela autora

Foto 10: Pés-teste, turma do 6° ano C, Ensino Fundamental 1 — Escola Estadual Ruth Martins
de Almeida

Secdo 3.8 - Analise dos resultados

A pontuacédo foi atribuida de acordo com o grau de dificuldade e os
itens das questdes. As notas que se enquadrassem acima de 50%, ou seja, acima
de 5 pontos foram consideradas como nivel desejavel. No pré-teste e no pos-teste

as notas foram atribuidas conforme a Tabela 1.

Pontuacdo atribuida as atividades Pré-teste e Pos-teste nos62 ano A, Be C

Fonte: Tabela elaborada pela autora.
Tabela 1: Escala de notas e habilidades atribuidas ao pré-teste e pds-teste
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A correcédo da prova se deu com muita cautela, analisando as questdes
e avaliando o desempenho do aluno em cada questdo. Essa observacao durante a
correcdo é importante porque reflete as dificuldades e as habilidades adquiridas pelo

aluno.

ApoOs a correcao foi notério que houve um desenvolvimento nas
habilidades dos alunos com a atividade do jogo. Porém a analise ndo levou em
consideracdo os alunos que deixaram de fazer pelo menos uma das 3 atividades
propostas: pré-teste, jogo e pos-teste. Essa medida se faz necesséria para que o
resultado da pesquisa fosse a mais fidedigna possivel. O resultado das avaliacdes

pode ser verificado no Anexo Il.

Uma observagéao relevante e pertinente da planilha deve ser justificada
nesta pesquisa, nota-se um numero consideravel de auséncias de alguns alunos da
turma do 6° ano B e C no pos-teste, isso ocorreu devido a inclusdo desses alunos no
projeto de tempo integral e que no dia da aplicacdo do pds-teste ndo houve atividade

no projeto, por motivo de for¢ca maior, por isso alguns alunos néo foram a aula.

O desempenho dos alunos alcancou o nivel esperado pela pesquisa. A
manipulacdo das figuras geométricas proporcionou o censo critico nos alunos e a
habilidade de analise das figuras o que possibilitou a constru¢cdo do conhecimento.
Ao manipular as figuras os alunos puderam aprender de forma concreta o conceito

de propriedade dos angulos e lados dos poligonos regulares.

O 6° ano A foi a turma que mais desenvolveu, no pré-teste dos 29
alunos apenas 1 aluno ficou acima da média e no pos-teste 25 alunos ficaram acima
da média. No 6° ano B dos 22 alunos presentes 13 alunos ficaram acima da média e
no pos-teste 20 alunos classificaram acima da média. No 6° ano C dos 16 alunos
apenas 9 ficou acima da média no pré-teste e 15 conseguiram ficar acima da média
no pos-teste. Em geral o percentual alcancado pelas turmas foi excelente. A tabela 2

demonstra em porcentagem o desenvolvimento dos alunos.

Quadro comparativo de desenvolvimento nas atividades - alunos acima da média

Pré-teste Pos-teste
3,45% 86,21%
59,09% 90,91%
56,25% 93,75%

Fonte: Tabela elaborada pela autora.
Tabela 2: Percentuais de alunos com notas acima da média
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Para facilitar uma comparacao simples de resultados obtidos no pré teste com
aqueles obtidos no pés teste, vamos deixar os graficos com as duas notas
individuais de cada aluno das trés turmas, que participou de todas as atividades
propostas. Através dos graficos 1, 2 e 3 abaixo, claramente percebemos como a

aprendizagem foi superior apés a aplicacdo do jogo em sala de aula.

DESEMPENHO NO PRE-TESTE E POS-
TESTE DA TURMA DO 62 ANO A

10,00
8,00
6,00
4,00
2,00

PONTUACAO

M Pré-teste 62A

Pos-teste 62A

1 3 5 7 9111315171921 232527 29
NUMERO DE ALUNOS PRESENTES

Fonte: Gréfico comparativo do desempenho das notas no pré-teste e pos-teste elaborado pela autora.
Grafico 1: Turma do 6° ano A, Ensino Fundamental 1 — Escola Estadual Ruth Martins de Almeida

DESEMPENHO NO PRE-TESTE E POS-
TESTE DA TURMA DO 62 ANO B

10,00

800 ————————————11+

PONTUACAO

600 +—————————+J4144441-

4,00 +—— A1l mEPréteste62B
Pos-teste 69B
2,00 ~| H11H 1t

7 9 11 13 15 17 19 21
NUMERO DE ALUNOS PRESENTES

Fonte: Gréafico comparativo do desempenho das notas no pré-teste e pés-teste elaborado pela autora
Grafico 2: Turma do 6° ano B, Ensino Fundamental 1 — Escola Estadual Ruth Martins de Almeida
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DESEMPENHO NO PRE-TESTE E POS-TESTE
DA TURMA DO 62 ANO C

10,00
8,00
6,00
4,00
2,00
0,00

PONTUACAO

M Pré-teste 62 C

Pos-teste 62 C

123 456 7 8 910111213141516
NUMERO DE ALUNOS PRESENTES

Fonte: Gréafico comparativo do desempenho das notas no pré-teste e pés-teste elaborado pela autora
Grafico 3: Turma do 6° ano C, Ensino Fundamental 1 — Escola Estadual Ruth Martins de Almeida

Concluséao

Ensinar matemética ndo € uma tarefa facil, é preciso dedicacao,
conhecimento do que se ensina e para quem se ensina, da mesma forma que
aprender matematica também exige dedicacao e prazer, o elo entre o professor e 0
aluno deve ser construido dia a dia, € fundamental que haja um laco de afinidade

entre eles.

O conhecimento ndo é algo que nasce com o ser humano, este é
construido a medida que desenvolvemos, e por isso temos um papel importante
enquanto mediadores da aprendizagem. Buscar meios para que esse processo
aconteca da forma mais significativa possivel ndo € uma utopia, temos recursos
disponiveis dentro de cada cultura, e esta pesquisa permitiu qgue mostrasse 0s jogos

como um aliado no processo ensino/aprendizagem.

Os niveis de aprendizagem alcancados com a aplicagéo do jogo foram
superiores ao esperado. Apesar da turma ndo ter uma disciplina que facilite a
aprendizagem, a aplicacdo do jogo como recurso didatico/pedagoégico foi muito bem

recebida pelos alunos. Durante o desenvolvimento do jogo os alunos concentraram,
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interagiram, usaram as regras para criar estratégias, além de fazer o pds-teste com

mais facilidade.

Com este trabalho, posso concluir que o uso de jogos como recurso
didatico para o ensino de matematica deve ser uma prética constante, pois pude
constatar que o jogo facilita a aprendizagem, favorece o comprometimento do aluno
com a atividade e promove a interacdo dele com o contelddo e com os demais
colegas. Vale ressaltar que todo o processo para a aplicacdo de um jogo em sala de
aula exige muita dedicacdo por parte do professor nas fases que antecedem a
aplicacdo com a pesquisa e a confeccao do jogo, por exemplo, e também durante o
jogo em si, pois 0os alunos experimentam uma liberdade maior e que exige mais

disciplina para que o processo do jogo aconteca.

Em todas as turmas os resultados obtidos com a aplicacdo do jogo
foram totalmente superiores aos resultados obtidos anteriormente, 0 que mostra a
grande importancia de se utilizar os jogos para promover uma aprendizagem
matematica mais significativa. Sempre que buscamos meios para ensinar e temos

éxito, somos estimulados a buscar cada vez mais recursos.



39

Referéncias Bibliogréficas

(1) NEVES, Rodrigues Neves e SANTIAGO, Ana Lydia B. Uso dos Jogos Teatrais
na Educacao, Possibilidades diante do fracasso escolar. 22 edicdo FNDE PNBE
2010.

(2) FRIEDMANN, Adriana. O brincar na Educacado infantil: observacéo,
adequacéo e inclusdo. Moderna, 12 edicao, FNDE, PNBE 2013.

(3) PASTELLS, Alsina i Pastells. Desenvolvimento de competéncias matematicas
comrecursos ludico-manipulativos. FNDE PNBE 2010.

(4) SMOLE, Katia Stocco; DINIZ, Maria Ignez; MILANI, Estela. Cadernos do
Mathema “Jogos de matematica” de 6° ao 9° ano. Artmed 2007, Série Cadernos
do Mathema — Ensino Fundamental.

Sites Pesquisados
http://crv.educacao.mg.gov.br/sistema_crv/index2.aspx? (acessado dia 01/08/2015)

http://educador.brasilescola.uol.com.br/estrategias-ensino/torre-hanoi.htm (acessado
dia 03/12/2015)
http://educarparacrescer.abril.com.br/aprendizagem/maria-montessori-307444.shtml
(acessado dia 01/11/2015)

http://estimulandomeusfilhos.blogspot.com.br/2013/05/matematica-montessori-
crivo.html (acessado dia 15/11/2015)

http://www.lubienska.com.br/lubienska(acessado dia 30/11/2015
http://montessoriefamilia.blogspot.com.br/ (acessado dia 01/11/2015)

http://www.escolamontessori.com.br/NovoSite/index.php/a-escola/metodo-de-ensino
(acessado dia 30/11/2015)

http://praticaspedagogicas.com.br/blog/?cat=148 (acessado dia 14/11/2015)
https://www.youtube.com/watch?v=KPdZdALLsHO (acessado dia 04/12/2015)


http://crv.educacao.mg.gov.br/sistema_crv/index2.aspx
http://educador.brasilescola.uol.com.br/estrategias-ensino/torre-hanoi.htm
http://educarparacrescer.abril.com.br/aprendizagem/maria-montessori-307444.shtml
http://estimulandomeusfilhos.blogspot.com.br/2013/05/matematica-montessori-crivo.html
http://estimulandomeusfilhos.blogspot.com.br/2013/05/matematica-montessori-crivo.html
http://www.lubienska.com.br/lubienska
http://montessoriefamilia.blogspot.com.br/
http://www.escolamontessori.com.br/NovoSite/index.php/a-escola/metodo-de-ensino
http://praticaspedagogicas.com.br/blog/?cat=148
https://www.youtube.com/watch?v=KPdZdALLsH0

40

Anexo | — Fotos das turmas

Fonte: foto tirada pela autora
Foto 11: Turma do 6° ano A Ensino Fundamental 1 — Escola Estadual Ruth Martins de Almeida

Fonte: foto tirada pela autora
Foto 12: Turma do 6° ano B, Ensino Fundamental 1 — Escola Estadual Ruth Martins de Almeida



Fonte: foto tirada pela autora
Foto 13: Turma do 6° ano C Ensino Fundamental 1 — Escola Estadual Ruth Martins de Almeida
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Anexo |l
Atividade 1 — Pré-teste

PRE-TESTE
POLIGONOS

NOME: | J

ESCOLA: Escola Estadual Ruth Martins de Aimeida
TURMA: 62 ANO

DATA: / /
1) (13.2)Observe o quadro e classifique os poligonos quanto ao nimero de lados:

POLIGONO NUMERO DE LADOS NOMENCLATURA
A 3
3 4
C 5
D 6

ACO O

2) (13.1) Classifique os tridangulos quanto aos seus lados e quanto aos seus dngulos:

b)
d) 4cm 4cm
110
35
7cm
60"
€) w f 6,4 cm 3em
32cm | s i
70,
6cm

Fonte: Pré-teste, folha 1, elaborada pela autora.

Atividade 1-folha 1: Turma do 6° ano do Ensino Fundamental 1 — Escola Estadual Ruth Martins de
Almeida



3) (13.1) Calcule o terceiro angulo do tridngulo:

. A

l) /\ b) / ? “'.l
\7 /Q ' \
/ T\ / \
AL o 607\ \

o o

4) (13.1) Marque a segunda coluna de acordo com a primeira:

r ; I Figura (1) () lados congruentes, angulos congruentes
| |
b |
9] o
; Figura (2) { ) lados diferentes, angulos congruentes
|
5}
D
Jar, Flgura (3) { ) lados congruentes, dngulos congruentes
\
A e A
Figura (4) { ) lados paralelos dois a dols
A 5]
Figura {4) () angulos da base com mesma medida,
deis lados com mesma medida e o
B [

terceiro lado com medida diferente

5) {13.4)A figura abaixo representa um trecho do mapa de um bairro. Se a praca central tem a
forma de um retangulo, entdc a rua T é paralels a rua:

| /

Al P ' l " |
B) Q Rua R ' )
0 R ' ‘ b
D) [3 2! Frags :r ’
"ii centrdl | & [ a

. l L — [ S

 RunF

Fonte: Pré-teste, folha 2, elaborada pela autora.

Atividade 1 — folha 2: Turma do 6° ano do Ensino Fundamental 1 — Escola Estadual Ruth Martins de
Almeida
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Atividade 2 — Pos-teste

POS-TESTE

POLIGONOS

NOME: |

ESCOLA: Escola Estadual Ruth Martins de Almeida
TURMA: 62 ANO
DATA: / /

1) (13.1) Relacione o nome dos poligonos de acorde com o nimero de lados:

(a) Tridgngulo { )5Slados
( b ) Quadrilatero { )6lados
(¢ ) Pentagono { )3lados
( d) Hexagono ( )4lados

2) (13.4) Observe o mapa feito por Heloisa. Determine quais s3c as ruas paralelas a
Avenida Paulista.

Fonte: POs-teste, folha 2, elaborada pela autora.

Atividade 2 — folha 1: Turma do 6° ano do Ensino Fundamental 1 — Escola Estadual Ruth Martins de
Almeida
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3) (13.2) Marque a alternativa que representa os poligonos que possuem dngulos retos.

a)lel b)el ¢)led d) 2¢4

4) (13,4) Alguns quadriliteros estdo representados nas figuras abaixo. Qual desses
quadrildteros possul apenas um par de lados paralelos?

(A) (B) (C) D (D)

5) (13.1)Considere as figuras planas:

A L
AR @ |

Escreva no espaco quais sdo:

1.1. Poligonos

1.2. Pentdgonos

1.3. Quadrilateros

1.4, Tnangulos

Fonte: POs-teste, folha 2, elaborada pela autora.

Atividade 2 — folha 2: Turma do 6° ano do Ensino Fundamental 1 — Escola Estadual Ruth Martins de
Almeida



Anexo |l

RELACAO DESEMPENHO NOTAS POR ALUNO

Name Pré : Nome Nene

Sudrwime hives Rbevo dos Samvos Harcos Pako Carsabo de Souzs Frvy Caotinag fdws Abers
Ko Semai ko Yean Costa Fbess

Mariana Apawcide de SouzaCeclaso Arna Abcw de Sousa

Kawvdey Bacely Maciel Diego Moresa § T Matoco Rbero
Mavoors Philoe I wctirn Mmaduac 00 108 Josb Maide dos Sarnos Sk
Cartda Ot s Castibo | Leabelle Darnas

Brerd s Cratna da Sheas Secoa h han Estanalau

RAorald Fibeso Mocse 1 Gabeiel Teodan

Oouglas dos Sarvos Fevera R 1 Larna Colra Andiade Sia
| Carcina Dhas Vivsns 7

Brwro Hermge Nusceserio Fibetc Rafavla ShiaPuwra

Giabawl Scde Nogume s Saler Rl Jean do Nacsimenee Pinke.
Gabaella Sdes Muards | | 080 Gatriel Sarvos de Pauds Gatviel 3o Soeas

Sice Canvilews Ardhde Anva Viina dos Saros Gormes Haan ga Cura Feveva ndcio
Luticralloguen e de Obver s Lusas Edusrds da Sive Dlvwira
Elona Fibons D 2 han da Sive Santox
Hugo Abrea dos Santos 4 Jodo Vo Lopes Nadha
Noholas Somes Helo aul ArdiessaMendes S de
Lucas do Dbsev s Scuts ¢ s Carclion M da Sve

S dos Sarnca Gones Extwr do Jeaus Perwan
Haadora de Mows Radigues Dvers Thitany Mancéns Emido Samox
Sarreani Dans de Mowes 3 8. ¥ao Magno Caraio de Chssio Ieake®) Baros Samos

Thatea de Jesus Motasis Samvael Lk Movais Frevas

Jodo PedoF. de Sows HulsEdumda de Mow s Sive L s Menchos e Bunos Ahes
| Tharriess Carvslhc de Casen | Meiand s Souze Shes Comwa
[AnsPads ce Mours Farean 4. Ltz Hetor Fodigaes Laa
Bauna Domingos dos Santor 7 Ay Clara Fwasino Maia
Geovars de Owvera Sha 4, i Heckolas Mot s Paerne
Sabvna Harche de S Semce 3 M | | MurisEduardeDuisn Tecwva Feva Leticu da Shos Medercs
Natska Sartor Perens cde Abieu

(Caméy Pereas ds Sibva

Fonte: print da planilha do excel elaborada pela autora
Planilha 1: Turma do 6° ano A, B e C, Ensino Fundamental 1 — Escola Estadual Ruth Martins de

Almeida
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