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RESUMO

Os tradicionais jogos de baralho sdo excelentes para se aplicar diversos conceitos
matematicos. A l6gica matematica, a analise combinatéria e a probabilidade séo a
base das regras que geram a competitividade desses jogos. Além disso, diversos
jogos baseiam-se em calculos, como é o caso da Escopa e do Black Jack, este
ultimo ja muito estudado por se tratar de um jogo amplamente usado em casas de
apostas. Pelo fato de estar muito associado a vicios e até a contravencgéo, o baralho
nao vem sendo usado como ferramenta no ensino de matematica. O objetivo desse
trabalho € adaptar o jogo de escopa para uso didatico, colaborando com o calculo
mental da soma de nameros inteiros, suas propriedades operatoérias, o conceito do

elemento neutro e de nimeros opostos.

Palavras-chave: Jogos. Cartas. NUmeros Naturais. Nameros Inteiros.



ABSTRACT

The traditional card games are excellent when applying several mathematical
concepts. Mathematical logic, combinatorial analysis and probability are the
foundations of the rules that create the competitiveness in those games.
Furthermore, many games such as Scopa and Black Jack rely on calculations, but
the latter has already been widely studied because it is a distinguishing game in
gambling houses. However, since those games are related to compulsiveness and
even to legal offenses, the card deck has not been used as a tool in the teaching of
Mathematics. Thus, this paper is aimed to adapt Scopa to didactic use, fostering
mental calculation of the sum of integers, and the teaching of the properties of the

operations, and the concept of identity element and additive inverse.

Keywords: Games, cards, natural numbers, integers.
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1 INTRODUCAO

1.1 ESCOLHA DO TEMA

E fato que, nos Ultimos anos, o mundo tem vivenciado um gigantesco salto na
tecnologia, mudando os habitos das familias, criando novas profissées e extinguindo
outras, levando trabalhadores a adaptar-se as novas tecnologias e exigindo também
uma formacédo continua do profissional. O mesmo n&o vem ocorrendo no ambiente
escolar. Se alguém acordasse de um sono de 50 anos e fosse levado para conhecer
um hospital ou uma fabrica, certamente ndo entenderia a diversidade de
equipamentos e procedimentos empregados ali, também n&o saberia manipular
facilmente objetos como reldgio digital, camera fotografica, telefone celular e
smartphones, porém estaria perfeitamente ambientado em uma escola.

A Escola atual, que poderia usufruir de toda a tecnologia a seu favor, ndo
consegue se adaptar a essa situacdo. Consequentemente, observa-se a falta de
interesse nos estudos, que gera indisciplina, e € a principal reclamacao das Equipes
Escolares.

Préticas inovadoras se fazem necessarias nesse cenario. Muitos professores,
na tentativa de algo novo para as aulas, se aventuram nas aulas de Matematica sem
0 embasamento necessario em praticas inovadoras, como no caso do uso de jogos.
Porém, sem obter o resultado esperado, desistem e voltam a sua zona de conforto.
Existem bons livros sobre jogos matematicos com boas praticas como, por exemplo,
Sampaio; Malagutti (2009, 2014) e Smole; Diniz; Milani (2007, 2008). No entanto,
isso requer um trabalho arduo de pesquisa e investimento por parte do professor
para encontrar algo que encaixe no pouco tempo disponivel para a realizacdo da
atividade e a adequacao ao conteudo.

Nesse contexto, na maioria das vezes, percebemos propostas de jogos que,
guando possuem uma estrutura matematica adequada, ndo sdo atrativos, ou seja,
nao se utilizam do ludico para atrair a atencdo da crianca e, por isso, se tornam
enfadonhos. Ou ndo sdo competitivos, propondo regras que tornam sempre o aluno
com mais conhecimento da matéria o vencedor do jogo, desmotivando, assim, os
alunos com mais dificuldades. Por outro lado, quando séo atrativos, nao contribuem

para a formacao do aluno, ou pior, o que fora planejado para contribuir no processo



12

ensino-aprendizagem acaba por confundi-lo devido a alguma particularidade nao
mensurada do jogo.

Se procurarmos uma categoria de jogos competitivos, que ndo necessitam de
materiais elaborados e que se baseiam em fundamentos matematicos, certamente
vamos encontrar nos jogos de cartas um sério pretendente.

Diante do exposto, a escolha do jogo de escopa deu-se levando em
consideracdo que entre os jogos de cartas mais populares, este se baseia
totalmente no célculo mental, ndo dependendo do fator sorte para o bom andamento
do jogo, possibilitando que todos possam participar em igualdade de condicdes.

Apés a pesquisa e a escolha do tema, foi possivel estruturar o presente
trabalho da seguinte forma:

e O primeiro capitulo relata como foi o processo de escolha do tema, bem como
a experiéncia anterior do autor e a descricdo da escola escolhida para a sua
aplicacéo.

¢ No segundo capitulo encontra-se um resumo dos conteldos matematicos que
podem ser explorados através do jogo e algumas concepcdes sobre jogos e
seu uso na sala de aula.

e O terceiro capitulo apresenta o jogo de escopa e duas adapta¢gbes para 0 uso
na sala de aula, os jogos “Some Quinze” e “Some Zero”, com regras simples
para uso inicial e sugestdes de regras avancadas para uso em longo prazo.

e O guarto capitulo descreve como aplicar os jogos em sala com 0 passo a
passo necessario para uma pratica que explore bem o0s conteudos
matematicos propostos sem perder o carater ludico do jogo.

e O quinto capitulo traz um breve relato da aplicacdo do jogo Some Zero em
uma sala de aula do 7° ano de uma escola da Rede Publica de Ensino do
Estado de S&o Paulo.

e O ultimo capitulo contém as consideracdes finais do autor, com uma reflexao
a respeito de todo trabalho desenvolvido e sugestbes de alternativas para

uma maior exploracéo do jogo.
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1.2 A PRATICA DO PESQUISADOR

Nos anos de magistério na rede publica do Estado de S&o Paulo, tenho
procurado formas eficientes para ensinar a matematica descrita pelos Curriculos
Oficiais. A rede publica de ensino ainda est4 nas primicias em determinadas
praticas, como 0 uso de materiais manipulaveis, videos, jogos e, principalmente, as
TDIC (Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacéo). Como descrito acima, é
comum seu uso de forma indiscriminada, sem preparagdo e embasamento, como se
apenas isso tornasse a aula eficiente.

E in6cua a insercdo de determinadas praticas apenas como atrativo para a
aula, pois esta acaba se fragmentando com uma atividade considerada inovadora,
mas que nao consegue conectar-se ao conteudo estudado, ndo colaborando, desta
forma, para desenvolver as habilidades esperadas do aluno.

De vaérias propostas encontradas, sao raras as que tenho considerado
adequadas para serem levadas a sala de aula e, entre essas, tenho compartilhado
pouquissimas com meus pares. Muitas delas por ndo serem viaveis no sistema atual
por falta de estrutura fisica, financeira ou tempo para desenvolvimento, e, outras
vezes, por se tratarem apenas de alegorias que nao contribuem em nada para uma
real aprendizagem.

Como educador e especialista em Matematica, esforco-me para que esta seja
compreendida e amada, ndo decorada para uma avaliagcdo ou para 0 vestibular.
Sendo assim, em minhas aulas, procuro instigar os alunos a conversarem, a
debaterem, assim como fazem nas humanidades, uma vez que eles ndo se sentem
a vontade para isso quando se trata de Matematica. Com essa proposta, jogos,
desafios e magicas matematicas colaboram muito, pois atraem a atencdo,

permitindo discussdes sem perder o foco do ensino.

1.3 O AMBIENTE DA APLICACAO

A aplicacdo foi realizada na EE Prof. Francisco Balduino de Souza -
Chiguinho, Unica escola da rede publica de ensino no municipio de Quatad — SP,
atendendo cerca de 1050 alunos, estando entre as maiores escolas da Diretoria

Regional de Ensino de Tupa. O porte e a localizacdo do municipio acarretam alguns
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problemas, como a falta de professores de algumas areas e também a grande
rotacdo, que dificulta a continuacao do trabalho do professor em longo prazo.

A turma escolhida foi o 7° ano A no periodo diurno, que atende aos alunos
residentes na zona rural. A sala é heterogénea e conhecida como “muito falante”
pelos professores. Possui alguns alunos com dificuldade de aprendizagem, inclusive
uma aluna diagnosticada como DI (Deficiente Intelectual), e uma aluna medalhista
de bronze na OBMEP (Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas). A
turma atende também a um aluno cadeirante com direito a uma cuidadora, mas que

nao necessita de atendimento pedagdgico diferenciado.
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2 EMBASAMENTO TEORICO

Com base nos estudos de Hefez (2006) e de Lima et al. (2012), retomo, no
presente capitulo, os conceitos de Conjunto dos Numeros Naturais, Conjunto dos

NuUmeros Inteiros e Divisdo Euclidiana.

2.1 CONTEUDOS ABORDADOS

2.1.1 Conjunto dos Numeros Naturais

Chamamos de Numeros Naturais o seguinte conjunto:
N={1,23,..}

Embora pareca o conjunto mais primitivo de nimeros, a humanidade demorou
muito para se apoderar dele. Algumas tribos mais rudimentares contavam apenas
um e dois, 0 que passava disso era “muitos”. Resquicios disso ainda estao
presentes em algumas linguas, como troppo (excessivamente em italiano) que é
derivado de tre (trés), ou tres e trop (respectivamente, muito e demasiado em
francés), que séo vocabulos cognatos de trois (trés).

Hoje podemos construir o conjunto dos nimeros naturais através do conceito
de sucessor, explicitado nos Axiomas de Peano, que diz:

Al) Existe um uUnico namero natural chamado 1, que ndo € sucessor de

nenhum ndmero natural.

A2) Todo numero natural tem um Unico sucessor.

A3) Numeros naturais diferentes tém sucessores diferentes.

A4) Seja X um conjunto de nameros naturais. Se 1 € X e se 0 sucessor de

todo elemento de X também pertence a X entdo X = N.

Este ultimo axioma é chamado de Axioma da Inducdo. Ele nos mostra que
podemos alcancar qualquer numero natural a partir de sucessores do numero 1 e
também é base do Teorema de Inducédo Finita, muito importante para demonstracao
de Teoremas em Matemaética.

A fim de chegarmos a compreensdo do Teorema da Inducdo Finita, convém

esclarecer o conceito de sentenca aberta:
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Sentenca aberta em n: Uma sentenca aberta p(n) € uma proposicao, onde figura a

letra n como palavra, e que possui valor l6gico verdadeiro ou falso quando n é
substituido por um namero natural bem determinado.

Teorema da Inducao Finita: Seja a € N e seja p(n) uma sentenca aberta em n.

i) p(a) é verdade;
i) para todo n > a, se p(n) é verdade, entdo p(n + 1) também é verdade;

Se as condicdes (i) e (ii) sao validas, entdo p(n) é verdade para todo n > a.

Ao leitor, pode causar estranheza a auséncia do nimero zero nos nameros
naturais, especialmente porque praticamente todo material escolar o inclui. O fato é
que, com ou sem ele, podemos fazer a mesma constru¢ao, adaptando-se apenas o
texto.

A vantagem de se definir o conjunto dessa forma é a facilidade na sua
ordenacgdo, pois 0 nimero 1 € o primeiro, 0 numero 2 é o segundo e assim por
diante. Com o zero, o teriamos como primeiro, 0 nimero 1 como segundo e assim
por diante.

Em se tratando de operacdes, o conjunto dos numeros naturais é fechado
para as operacdes de adicdo e multiplicacdo, ou seja, dados dois niUmeros naturais,
a soma e o produto deles também €& um numero natural. Essas operacdes, no
conjunto dos nimeros naturais, gozam das seguintes propriedades:

1) S&o bem definidas

Va,b,c,d EN,sea=ceb=dentdoa+b=c+d.
2) Comutativa

Va,beN,a+b=b+aeab=b-a
3) Associativa

Va,b,c€N,(a+b)+c=a+b+c)e(a-b)-c=a-(b-c)

4) Elemento neutro

VaeN,a+0=aea-1=a
5) Distributiva da Multiplicacdo em relacdo a adicédo

Va,b,c€N,(a+b)-c=a-c+b-c

Convém destacar também a seguinte propriedade:

6) Tricotomia

Va,be N, oua<boua=boua>Dhb



17

2.1.2 Conjunto dos Numeros Inteiros

Chamamos de NUumeros Inteiros o seguinte conjunto:
Z=A{..,-3,-2,—-1,0,+1,+2,+3, ...}

O Conjunto dos Numeros Inteiros pode ser formalmente construido através de
uma Relacdo de Equivaléncia com o conjunto dos nimeros naturais sendo possivel,
com isso, atribuir a ele as mesmas propriedades citadas anteriormente para o
conjunto dos numeros naturais. Além disso, ele é fechado para as operacdes de
soma, multiplicacdo e também subtracdo. Faz sentido, entdo, falar em oposto de um
namero inteiro.

Dado um numero inteiro a, chama-se de oposto ou inverso aditivo 0 nimero
inteiro b tal que a + b = 0, denotamos esse nimero por -a.
Definimos entdo a operacdo de subtragdo por a—b =a+ (—b), ou seja, a

subtracdo de um numero inteiro a por b é a soma de a com o0 oposto de b.

2.1.3 Divisao Euclidiana

Definicdo de Divisibilidade: Dados a,b € N com a # 0, dizemos que a divide b,
e denotamos por a|b se existir c € N tal que b = a - ¢, neste caso dizemos que a é
um divisor de b ou b € um mdltiplo de a.

Em sua famosa obra Os Elementos, Euclides apresenta a ideia de
divisibilidade sem explicita-la através de um de seus Teoremas mais importantes,
descrito a seguir:

Teorema (Divisdo Euclidiana): Sejam a,b € N com 0 < a < b. Existem dois Unicos
naturais g e r com r < a e tais que:
b=a-q+r
Nessas condicfes, os numeros g e r sdo chamados, respectivamente, de

guociente e resto da divisao de b por a. Note que a|b se, e somente se, r = 0.
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2.2 0JOGO

221 Oqueéjogo?

O conceito de jogo é alvo de discussao de diversos estudiosos, portanto, ndo
podemos deixar aqui uma definicdo que esgotasse todas as possibilidades de
compreensao de tal tema. Uma definicdo de caracteristicas do jogo € dada por
Fletcher (1971). Segundo ele, um jogo deve possuir as seguintes caracteristicas:

e ter um conjunto de jogadores (dois ou mais);

e ter um conjunto de regras que fornecem diretrizes para os jogadores;

e 0 conjunto de resultados possiveis € especificado ou determinado;

e existe um conflito de interesse entre os jogadores;

e cada jogador tem uma certa capacidade de atuacdo (um conjunto de recursos)

e um modelo de preferéncias entre os objetivos;

¢ ha um sistema de informacdo.

Ha autores que divergem apenas da primeira caracteristica citada por Fletcher,

pois consideram como jogo também o0s quebra-cabecas individuais, nos quais o

objetivo é vencer o desafio e ndo o adversario.

2.2.2 Tipos dejogos

Para uma divisdo metodologica, Grando (1995) faz a seguinte classificacdo dos
jogos:
e jogos de azar,

e jogos de quebra-cabecas;

jogos de estratégias;

jogos de fixacdo de conceitos;

jogos pedagdgicos;

jogos computacionais.

Os jogos de azar ou jogos de sorte sao aqueles cuja vitéria ndo dependa da
acao do jogador, ou seja, o jogador ndo pode interferir no resultado. S&o exemplos

desse tipo de jogo o lancamento de dados ou moedas, par ou impar, as roletas, as
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loterias. Serve como base ao ensino da Analise Combinatéria e Probabilidades,
porém seu uso € restrito em outros conteudos.

Os jogos de quebra-cabeca sédo, na maioria das vezes, individuais. Logo, o
objetivo ndo é vencer um adversario, mas cumprir a tarefa ou desvendar o segredo.
Sao exemplos de quebra-cabecas os proprios quebra-cabecas (pluzzes), os
enigmas (falacias, paradoxos, charadas), a Torre de Handi, os jogos de paciéncia e
0 Mahjong.

Os jogos de estratégia sdo aqueles cuja vitéria depende exclusivamente da
habilidade do jogador. Neles, o fator sorte ndo esta presente. Sdo exemplos desse
tipo de jogo a Mancala, a Dama e o0 Xadrez. Essa categoria de jogos é a que mais
exige do jogador, pois a vitoria depende exclusivamente de elaborar uma estratégia
mais eficaz que o seu adversario, esses conflitos cognitivos podem trazer os
melhores resultados para o aprendizado em todas as é&reas, principalmente na
concentracao e na resolucéo de problemas.

Os jogos de fixacdo de conceitos, como o préprio nome diz, tém por objetivo
consolidar conceitos previamente estudados. S&o 0s que mais aparecem em livros e
apostilas como uma forma complementar de estudo ou para substituir exercicios
tradicionais.

Os jogos pedagdgicos ndo sdo necessariamente uma classe e podem
englobar todas as outras, sdo aqueles que possuem um valor pedagogico, podendo
ser usado no processo ensino-aprendizagem.

Os jogos computacionais sdo aqueles projetados e executados no ambiente
computacional. Com o atual avanco tecnolégico e a facilidade de acesso as
tecnologias digitais, esses jogos estdo cada vez mais sendo usados e tornam-se
importante ferramenta de aprendizagem, pois sdo 0s mais atrativos para as criangas
e adolescentes dessa geracdo. Porém, como é uma ferramenta pronta, ndo é
possivel fazer adaptacdes a realidade da escola, tornando seu uso instrucional e,
muitas vezes, apenas reproduzindo computacionalmente, algoritmos que eram feitos
no papel, ndo explorando de forma eficaz os aspectos de multimidia dos

computadores.
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2.2.3 0Ojogo e as relagbes interpessoais

A aplicacdo de jogos no ensino colabora com o desenvolvimento da
solidariedade humana e da tolerancia reciproca, objetivos basicos para a formacéo
de um cidadao, segundo o artigo 32°, item IV, da Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional. Tais aspectos sociais ndo dependem da disciplina, nem do
conteudo, e devem ser valorizados sempre no desenvolvimento de atividades em

grupo.

Art. 32°. O ensino fundamental, com duracdo minima de oito anos,
obrigatorio e gratuito na escola publica, tera por objetivo a formacéo basica
do cidaddo, mediante: (...)

IV - o fortalecimento dos vinculos de familia, dos lacos de solidariedade
humana e de tolerancia reciproca em que se assenta a vida social.

2.2.4 0O jogo e o desenvolvimento cognitivo

Segundo Borin (2004), especialmente na aula de Matematica, se bem
aplicado, o jogo pode ajudar a desenvolver diversas habilidades de raciocinio, como
a organizacéo, a atencdo e a concentracdo. Também auxilia na descentralizacédo, na
capacidade de se observar algo de outro ponto de vista que ndo o seu. Tais
habilidades séo essenciais ao ensino da Matematica e a resolucao de problemas em

geral.
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3 O JOGO DE ESCOPA ADAPTADO

3.1 O JOGO DE ESCOPA ORIGINAL

3.1.1 Conhecendo o baralho

Os baralhos séo classificados, pela quantidade, em dois tipos: Baralho
Francés e Baralho Espanhol.

O baralho francés possui 52 cartas, divididas em 4 categorias: ouros, copas,
espadas e paus, que sdo chamadas de naipes. Cada naipe contém cartas
enumeradas da seguinte forma: A, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, J, Q, K. Sendo atribuidos
os valores 1, 11, 12 e 13 as letras A, J, Q e K, respectivamente.

Retirando-se as cartas com valores 8, 9 e 10 do baralho francés, obtém-se o
baralho espanhol, com 40 cartas. Nele sdo atribuidos os valores 1, 8, 9 e 10 as
letras A, Q, J e K, respectivamente.

Para se descrever o baralho, ou situacdes ao longo do jogo, um pequeno
vocabulario se faz necessario, por isso, estéo listadas abaixo algumas palavras que
serdo utilizadas no decorrer desse trabalho:

Face: o lado da carta em gque se enxergam 0S nUmeros e 0s naipes.

Costas: o lado da carta cuja arte é igual em todas as cartas.

Mé&o do jogo: periodo que vai da distribuicdo inicial das cartas até o0 momento
em que todas as cartas foram utilizadas, havendo, assim, necessidade de uma
pausa para a contagem de pontos e um novo embaralhamento.

Carteador: Jogador responsavel por embaralhar e distribuir as cartas aos
demais jogadores durante uma méo do jogo.

Vaza: Recolhimento das cartas da mesa, adicionadas a uma carta de sua
mao, de tal forma que o resultado seja o pretendido pelo jogo. Essas cartas devem
formar o monte.

Monte: Conjunto das cartas adquiridas pelas vazas, que devem ficar
empilhadas com as costas das cartas para cima. Nos jogos entre duplas, cada dupla

possuird apenas um monte.
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3.1.2 Ojogo de Escopa

A escopa ou escopa de 15 é um tradicional jogo de cartas de baralho trazido
ao Brasil pelos imigrantes italianos. O nome escopa vem da palavra scopa que, em
italiano, significa vassoura. Pode ser jogado entre duas, trés ou quatro pessoas,

nesse caso, em parceria, e utiliza-se do Baralho Espanhol.

REGRAS DO JOGO

Primeiramente, escolhe-se o jogador carteador, por sorteio. O andamento do
jogo sera sempre no sentido anti-horario e o carteador sera sempre o ultimo a jogar.

Para dar inicio a partida, o carteador deve distribuir trés cartas para cada
jogador, de modo que o jogador veja apenas as suas cartas, e, em seguida, colocar
guatro cartas viradas com a face para cima sobre a mesa para que todos as vejam.

O primeiro jogador deve tentar realizar a sua vaza, utilizando uma, e apenas
uma carta de sua mao a cada jogada, para ser adicionada a quantas cartas da mesa
conseguir utilizar, de tal forma que a soma das cartas resulte em 15, ou um multiplo
de 15. Se o fizer, devera recolhé-las para formar seu monte, empilhando-as com as
costas para cima.

Caso o jogador nao consiga encontrar tal combinacéo, devera descartar uma
carta de sua méao sobre a mesa com a face para cima e encerrar sua jogada. Os
demais jogadores ndo podem interferir em sua decisdo. O jogo segue até que todos
usem suas trés cartas. Entdo, o carteador distribui novamente trés cartas a cada
jogador, porém, ndo colocara mais cartas sobre a mesa. Repete-se 0 processo até
gue as cartas a serem distribuidas acabem.

O novo carteador passa a ser o jogador que estd a direita do carteador
anterior.

Observacoes:

i) Chama-se escopa quando, ao proceder com sua vaza, o jogador retirar todas as
cartas da mesa. Entdo, para marcacao da sua futura pontuacéo, coloca-se em seu
monte uma carta com a face para cima, se a sua vaza somou 15; ou duas cartas, se
somou 30.

i) Se, quando o carteador distribuir as quatro cartas iniciais sobre a mesa, obtiver-se

uma soma 15 (ou 30), as cartas serdo consideradas escopa do carteador. Procede-
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se, entdo, como na observacgao i) e ndo sao repostas as cartas, cabendo ao primeiro

jogador apenas descartar uma das cartas de sua mao.

PONTUACAO E VITORIA
e Um ponto para cada escopa.
e Um ponto por ter a maioria das cartas de ouros, ou dois pontos por ter todas as
cartas de ouros.
e Um ponto por ter o sete de ouros.
e Um ponto por ter 0s quatro setes ou um ponto por ter a maioria dos setes.
e Um ponto por ter a maioria das cartas, ou dois pontos se o adversario tiver
menos que 10 cartas.
Obviamente, dependendo dos praticantes, critérios de pontuacdo podem ser
adicionados ou suprimidos.
O jogo termina quando algum jogador (ou dupla) atingir a pontuacao
combinada previamente, que pode ser 11, 21 ou 31 pontos. Essa pontuacao é feita
ao final de cada méo, de acordo com os itens acima, e sdo jogadas quantas maos

forem necesséarias.

3.2 ADAPTANDO AS CARTAS

Embora os jogos de cartas tenham uma grande intimidade com a Matematica,
no ambiente escolar, a pratica desse tipo de jogo ainda € um tabu. Sendo assim, a
proposta € fazer uma adaptacao estética e, principalmente, das regras do jogo, de
modo a deixa-lo atraente e capaz de cumprir um papel pedagdégico.

E fato que as tecnologias digitais tém tomado grande parte do tempo dessa
geracdo de criancas e jovens, e 0s jogos digitais, sejam eles em consoles, ou
aparelhos portateis, sdo de longe os mais procurados. Isso, porém, nédo tira o
fascinio de um bom jogo manipulavel, dos quais os cardgames estdo inseridos.
Podem ser considerados cardgames os tradicionais Jogos de Trunfo, Jogos de
Memdria e UNO, e, em desenvolvimento crescente, os jogos de duelo.

Esse ultimo tem, inclusive, utilizado da tecnologia para que grupos distantes
se conhecam e possam marcar disputas. Nos jogos de duelo, cada jogador monta

seu préprio kit individual, abrindo um enorme leque de possibilidades, podendo
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formar kits muito caros. Para proteger seus cards foram desenvolvidos diversos
protetores, chamados de sleeves ou shields, que hoje séo facilmente adquiridos em
lojas virtuais.

O professor pode confeccionar facilmente em uma planilha eletronica o
conjunto de cartas que necessita, imprimi-las e inseri-las em sleeves para que
tenham maior durabilidade. Embora demande mais tempo, a recomendacao € que
as cartas sejam elaboradas pelos préprios alunos, pois essa participacdo os coloca
numa posicao ativa, fazendo-os sentirem-se coproprietarios do jogo, o que contribui,
inclusive, para que ele se mantenha conservado. A parceria com o professor de
Artes é excelente nesse caso. Ao final desse trabalho, esta inserido um apéndice
com sugestdes para confeccdo de um baralho.

A confeccdo de um baralho ndo é puramente estética, pois no baralho comum
tém-se letras associadas a numeros. Esse fato pode criar uma ideia errbnea de que
certas letras representam valores fixos, ideia essa que ja dificulta o ensino da
algebra e nao deve ser maximizada aqui.

As adaptacdes mais importantes sdo em relacéo as regras originais, para que
seja viavel o uso na sala de aula, de forma a atingir objetivos especificos. O jogo
pode ser adaptado e trabalhado com diferentes conjuntos numéricos e dificultado
com regras mais préximas do jogo original, que exijam maior estratégia por parte do

aluno. Pode ser trabalhado, em alto nivel, no Ensino Médio.

3.2.1 Material Necesséario

O jogo original foi elaborado para ser jogado em dupla, trio, ou em duas
duplas, que sao as configuracdes que propdem uma melhor competitividade. Porém,
para fim de aprendizado, pode ser jogado em mais pessoas por grupo. Cabe ao
professor definir a melhor configuragéo para o trabalho em sua sala de aula.

O material necessario € um kit com 40 cartas e a lista de regras para cada

grupo de alunos.

3.3 0O JOGO DE CARTAS “SOME QUINZE”

O jogo de escopa consiste em uma soma igual a 15 (ou mdultiplos de 15).

Essa atividade ajuda a desenvolver o calculo mental da soma de nameros naturais,
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entdo propomos o0 uso desse jogo, que chamaremos de SOME QUINZE. Mesmo
gue o professor ndo estiver trabalhando com o calculo mental, o jogo pode ser
usado como parte diversificada da aula, e servira para que os alunos assimilem as
regras e estratégias necessarias para o jogo.

O kit por grupo serd composto por quarenta cartas, sendo quatro de cada

numero entre 1 e 10.

3.3.1 Regras simples do jogo “Some Quinze”

Primeiramente, escolhe-se o jogador carteador, por sorteio. O andamento do
jogo serd sempre no sentido anti-horario e o carteador sera sempre o Ultimo a jogar.

Para dar inicio a partida, o carteador deve distribuir trés cartas para cada
jogador, de modo que o jogador veja apenas as suas cartas, e, em seguida colocar
guatro cartas viradas com a face para cima sobre a mesa para que todos as vejam.

O primeiro jogador deve tentar realizar a sua vaza, utilizando uma, e apenas
uma carta de sua mao a cada jogada, para ser adicionada a quantas cartas da mesa
conseguir utilizar, de tal forma que a soma das cartas resulte em 15, ou um multiplo
de 15. Se o fizer, devera recolhé-las para formar seu monte, empilhando-as com as
costas para cima.

Por exemplo: na mesa estdo os numeros 5, 3, 7, 6. Se 0 jogador tiver o
namero 8, podera juntar com o nimero 7 (8 + 7 = 15) e formar seu monte. Se o
jogador tiver o numero 1 podera juntar com os numeros 5,3 e 6 (1+5+3 + 6 = 15)
e formar seu monte. Se o jogador tiver o nimero 9, podera juntar com todas as
cartas da mesa e formar seu monte (9 +5+ 3+ 7 + 6 = 30).

Os demais jogadores nao podem interferir em sua decisdo, mesmo que 0
jogador ndo tenha visto uma soma possivel, pois isso serd uma vantagem ao
jogador seguinte. Caso o jogador ndo consiga encontrar tal combinagdo, devera
descartar uma carta de sua mao sobre a mesa com a face para cima e encerrar sua
jogada. Os demais jogadores nao podem interferir em sua decisdo. O jogo segue até
gue todos usem suas trés cartas.

Entdo o carteador distribui novamente trés cartas a cada jogador, porém, ndo
colocara mais cartas sobre a mesa. Repete-se 0 processo até que as cartas a serem
distribuidas acabem.

Observagoes:
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i) No caso de jogo entre duplas, cada uma possuira um Unico monte e cada
jogador deve ficar de frente para o seu parceiro e com 0s adversarios em
cada lado.

i) Se a soma das quatro cartas viradas inicialmente resultar em 15 ou 30, estas
deverao ser colocadas no monte do carteador.

VENCEDOR: Ganha o jogador (ou dupla) que tiver mais cartas em seu monte ao

final do jogo.

3.3.2 Regras avancadas do jogo “Some Quinze”

Se desejar desenvolver 0 jogo com regras mais proximas do original, pode-se
modificar as regras para se vencer 0 jogo usando pontuacdes, que sdo computadas
ao final de cada méo, da seguinte forma:

e Maior quantidade de cartas no monte: 1 ponto.

e Se 0 adversario tiver menos que dez cartas em seu monte: 2 pontos.

Cada “limpeza”: 1 ponto.

Cada numero 7 no monte: 1 ponto.

Quatro cartas do mesmo numero no monte: 1 ponto.

Observagoes:

i) Chama-se ‘“limpeza” quando, ao realizar a soma e retirar as cartas
necessarias, ndo sobrar nenhuma carta na mesa. Deve-se, entdo, colocar
uma delas virada e em destaque em seu monte para poder fazer a contagem
das limpezas de cada jogador ao final da partida.

i) Podem-se jogar quantas maos forem necessarias até que um jogador (ou
dupla) atinja 0s pontos necessarios.

VENCEDOR: o jogador (ou dupla) que primeiro atingir 11, 21 ou 31 pontos,

conforme combinado antecipadamente.
3.4 0 JOGO DE CARTAS “SOME ZEROQO”
Para trabalhar com numeros inteiros, foi desenvolvido o jogo SOME ZERO,

utilizando praticamente as mesmas regras do SOME QUINZE, porém, como o

proprio nome diz, o resultado da soma devera ser igual a zero.
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Para isso, o kit por grupo serd composto por quarenta cartas, sendo duas de

cada numero entre —9 e +9, mais uma carta com o niumero +10 e outra com o —10.

3.4.1 Regras simples do jogo “Some Zero”

Primeiramente, escolhe-se o jogador carteador, por sorteio. O andamento do
jogo sera sempre no sentido anti-horario e o carteador sera sempre o Ultimo a jogar.

Para dar inicio a partida, o carteador deve distribuir trés cartas para cada
jogador, de modo que o jogador veja apenas as suas cartas, e, em seguida, colocar
guatro cartas viradas com a face para cima sobre a mesa para que todos as vejam.

O primeiro jogador deve tentar realizar a sua vaza, utilizando uma, e apenas
uma carta de sua méo a cada jogada, para ser adicionada a quantas cartas da mesa
conseguir utilizar, de tal forma que a soma das cartas resulte em 0. Se o fizer,
devera recolhé-las para formar seu monte, empilhando-as com as costas para cima.

Por exemplo: na mesa estdo os numeros +6, +4, —3, —5. Se o jogador tiver o
namero —6, podera juntar com o numero +6 (—6 + 6 = 0) e formar seu monte. Se o
jogador tiver o nUmero +8, podera juntar com os numeros —5e -3 (-5—-3+8 =0)
e formar seu monte. Se o jogador tiver 0 nUmero —2, podera juntar com todas as
cartas da mesa e formar seu monte (+6 +4 -3 -5 —2 = 0).

Os demais jogadores nao podem interferir em sua decisdo, mesmo que 0
jogador ndo tenha visto uma soma possivel, pois isso sera uma vantagem ao
jogador seguinte. Caso o jogador ndo consiga encontrar tal combinacdo, devera
descartar uma carta de sua mao sobre a mesa com a face para cima e encerrar sua
jogada. Os demais jogadores ndo podem interferir em sua deciséo.

O jogo segue até que todos usem suas trés cartas. Entdo o carteador distribui
novamente trés cartas a cada jogador, porém, ndo colocara mais cartas sobre a
mesa. Repete-se 0 processo até que as cartas a serem distribuidas acabem.

Observacoes:

i) No caso de jogo entre duplas, cada uma possuird um Unico monte e cada
jogador deve ficar de frente para o seu parceiro e com 0s adversarios em
cada lado.

i) Se a soma das quatro cartas viradas inicialmente resultar em 0, estas

deverao ser colocadas no monte do carteador.
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VENCEDOR: Ganha o jogador (ou dupla) que tiver mais cartas em seu monte

ao final do jogo.

3.4.2 Regras avancadas do jogo “Some Zero”

Se desejar desenvolver o jogo com regras mais proximas do original, pode-se
modificar as regras para se vencer o0 jogo usando pontuacdes, que sdo computadas
ao final de cada méo, da seguinte forma:

e Maior quantidade de cartas no monte: 1 ponto.

e Se 0 adversario tiver menos que dez cartas em seu monte: 2 pontos.

Cada “limpeza”: 1 ponto.

Cada numero 0 no monte: 1 ponto.
e Ter o numero +10 no monte: 1 ponto.
e Ter o numero —10 no monte: 1 ponto.
Observacgoes:

i) Chama-se ‘“limpeza” quando, ao realizar a soma e retirar as cartas
necessarias, ndo sobrar nenhuma carta na mesa. Deve-se, entdo, colocar
uma delas virada e em destaque em seu monte para poder fazer a contagem
das limpezas de cada jogador ao final da partida.

iv) Podem-se jogar quantas maos forem necessarias até que um jogador (ou
dupla) atinja 0os pontos necessarios.

VENCEDOR: o jogador (ou dupla) que primeiro atingir 11, 21 ou 31 pontos,

conforme combinado antecipadamente.
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4 PLANO DE DESENVOLVIMENTO PARA A SALA DE AULA

4.1 DESENVOLVIMENTO DO JOGO “SOME QUINZE”

Primeiramente, é necessaria a confec¢ao dos kits de cartas. O uso das TDIC
(Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo) ou da geometria podem ser
explorados com os alunos para que cada grupo confeccione seu proprio kit impresso
ou artesanalmente. Também se pode contar com a parceria do professor de Artes,
desenvolvendo, assim, uma atividade interdisciplinar. Essa confec¢ao por parte dos
alunos colabora na posterior aplicacédo, pois também € uma producao deles.

Apoés a confeccao dos kits e a devida divisdo dos grupos, distribua a lista das
regras do jogo. Leia com a turma as regras e explique-as, caso surjam duvidas antes
do inicio dos jogos. Se julgar necessario, reescreva as regras e enumere-as de
modo a facilitar a leitura e entendimento.

Deixe o0s grupos jogarem algumas partidas apenas para que se familiarizem
com as regras, sem parar o jogo para explicar alguma eventual quebra nas regras.
Até mesmo a ajuda aos adversarios € positiva para que todos sintam-se a vontade
com o jogo. Os objetivos, nesse momento, sdo: a socializagdo e o treino do calculo
mental, por isso, € importante ndo interromper 0S jogos, a0 mMenos que seja
realmente necessario.

Durante a socializagdo, possivelmente surgirdo dividas e até discussoes,
cabe ao professor apenas mediar as situacbes que aparecerem. Em relagdo ao
célculo mental, o jogo requer apenas o célculo da soma de numeros naturais
pequenos, 0 que corresponde a uma habilidade que deve ser desenvolvida ja no
ciclo inicial do Ensino Fundamental (1° a 3° anos).

Porém, com o crescente uso diario da tecnologia pelas criancas, de forma
muitas vezes errbnea pela falta de instrucdo, mais e mais encontramos alunos
chegando ao Ensino Médio, e até ao Ensino Superior, com dificuldades em fazer
célculos mentais simples como os exigidos aqui. Por isso, embora as habilidades a
serem desenvolvidas pertencam aos anos iniciais, 0 jogo pode ser tranquilamente
usado em qualquer série/ano.

Observe-os durante algumas partidas e note que apds duas ou trés partidas
alguns alunos ja comecardo a perceber o que € mais vantajoso e comecarao tracar

estratégias.



30

Estabeleca em determinado momento uma discussdo com a sala a respeito
de eventuais duvidas sobre as regras e sobre as estratégias para o jogo, de modo
gue fiqguem claras as habilidades basicas para tornar o jogo competitivo. Nesse
momento deve ser proposto que joguem mais seriamente, deverdo, portanto, tragar
estratégias para vencer. Se houver tempo disponivel, um minicampeonato pode ser
realizado na sala.

Inicialmente os alunos tenderdo a obter somas simples com apenas dois
ndameros. Mas, aos poucos, notardo que, estrategicamente, é mais vantajoso
procurar uma soma com maior quantidade de parcelas, saindo, assim, de sua zona
de conforto e criando ligagbes mentais com a soma de determinados nuameros
evitados normalmente.

Outro objetivo é relacionar a estrutura do jogo e as estratégias a Matematica.
O aluno precisa perceber que as estratégias para melhorar seu desempenho no jogo
estdo diretamente ligadas a regra proposta e que uma peguena mudanca na regra
devera acarretar uma mudanca de atitude. Um paralelo deve ser tracado aqui para
gue se perceba a importancia da estratégia na resolucado de um problema.

Em um segundo momento, promova uma discussao sobre os seguintes
topicos:

a) Qual a soma das cartas sobre a mesa ao final do jogo?

Aqui estd envolvido o conceito de congruéncia modular que ndo € um
conteddo proposto nos curriculos, porém, sua ideia € muito utilizada nas resolucdes
de problemas. Use aqui a diviséo euclidiana, multiplos e propriedades dos multiplos.

A soma das 40 cartas usadas no jogo € dada por:
10
4 - Z n =220
n=1

220=14-15+10

Cada agrupamento de cartas durante o jogo deve ser um multiplo de 15. Ao

Dividindo por 15, temos:

final de cada partida, espera-se que em cada monte tenha-se também um mdultiplo
de 15. Como 220 nado é multiplo de 15, deve-se restar sobre a mesa, entédo, ao final
da partida, 220 —15k. Qualquer outro valor ao final significa que, em algum

momento do jogo, houve uma contagem errada.
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b) Como verificar, ao final do jogo, se ndo houve nenhum erro de calculo
durante o jogo?

O fato descrito no item (a) devera ser usado no jogo para verificar se nao
houve falha nas somas durante as partidas. Para que essa verificacdo seja feita,
deve-se ter sobre a mesa uma soma igual a 10 (ou 10 mais um multiplo de 15) e, em
cada monte, um multiplo de 15. Cabe aos jogadores procurarem falhas ao final da
partida.

c) Por que ndo sobram cartas a serem distribuidas ao final do jogo? Isso vale
para qualquer quantidade de jogadores?

Essa questédo ndo envolve os valores das cartas, mas a quantidade de cartas.

Ao virar as quatro cartas sobre a mesa, restam 36 cartas a serem distribuidas
ao longo da partida. N&o restardo cartas se a partida for realizada com uma
guantidade de jogadores que seja um divisor de 36. Logo, se podem distribuir
exatamente as cartas para 2, 3, 4, 6, 9, 12, 18 ou 36 jogadores, mas € obvio que
algumas dessas quantidades ndo servem para se jogar.

d) Como distribuir as cartas se quisesse jogar com cinco pessoas?

Aqui pode aparecer mais de uma solucdo. Algumas possiveis séo:

Se distribuir trés cartas para cada jogador, em uma rodada ja terdo sido
distribuidas 15 cartas. Em duas rodadas, serdo 30 cartas e ndo sera possivel
distribuir mais, sobrando 10 cartas, que poderiam ser colocadas sobre a mesa no
inicio do jogo.

Outro modo é distribuir apenas duas cartas de cada vez. Em cada rodada
serdo distribuidas dez cartas. Desse modo, todas as cartas serdo distribuidas em
guatro rodadas e ndo sera necessario colocar nenhuma carta sobre a mesa no inicio
do jogo.

Uma solucdo equilibrada é distribuir-se quatro cartas para cada jogador na
primeira rodada sem virar nenhuma sobre a mesa, e, nas outras distribuicdes,
apenas duas cartas por jogador.

Note que a primeira alternativa, embora sirva matematicamente, nao € viavel
ao jogo, pois dara muita vantagem ao jogador inicial. O professor pode aproveitar o
gancho e realizar um paralelo em relagédo a resolucao de problemas, a viabilidade ou
nao de uma solug&o encontrada.

A proposta com regras avancadas colabora para um melhor entendimento por

parte dos alunos e pode, inclusive, servir como lazer fora do ambiente escolar.
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Porém, o tempo necessario para que o aluno tenha maturidade para entendé-las é
muito maior.

Note que a regra que pontua 0 numero 7 exige que o jogador tente somas
menos usadas, obrigando a usar o 7 e 0 8, que muitas vezes sdo evitados. A regra
de pontuar um conjunto de quatro cartas do mesmo numero exige do jogador que
procure por somas diferentes usando uma mesma parcela, pois ndo conseguira

repetir facilmente uma mesma soma quatro vezes.

4.2 DESENVOLVIMENTO DO JOGO “SOME ZERO”

No 7° ano do Ensino Fundamental encontra-se uma das grandes dificuldades
por parte dos alunos: o conceito de numero negativo. Para ajudar no entendimento
desse conceito e, principalmente, do conceito de inverso aditivo, foi adaptado o jogo
de escopa com numeros inteiros. Nesse caso, ao invés de obter uma soma igual a
15, o jogador devera obter uma soma igual a zero.

As regras do jogo sdo as mesmas propostas anteriormente, fazendo apenas
uma adaptacdo quanto ao resultado das somas. Se a classe ja conhece 0 jogo,
basta apenas trabalhar as estratégias para a nova situacao.

Os alunos logo perceberdo que basta juntar duas cartas opostas para
conseguir sua vaza, mas, novamente, valera a quantidade de parcelas utilizadas.
Um grande salto cognitivo acontece quando o aluno se depara com o zero, que na
maioria das vezes causa confusdo e, certamente, irdo surgir perguntas como “O
zero s6 pode com outro zero?”. O conceito de elemento neutro aditivo “zero” seré
plenamente entendido quando o aluno perceber que o zero, durante o jogo, acaba
se tornando um boénus, pois néo interfere no resultado e, portanto, pode entrar em
gualquer soma.

As questdes (a) e (b) anteriormente discutidas devem ser novamente tratadas
aqgui, pois, nesse caso, ndo deve restar nada sobre a mesa ao final da partida, ja que
a soma de todas as cartas € igual a zero. A verificacdo dos montes também deve ser
analisada e as propriedades da soma de inteiros ressaltada. Em cada monte deve

haver exatamente uma soma igual a zero.
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4.3 DESENVOLVIMENTO DO JOGO SOMA ZERO AVANCADO

A proposta com regras avancadas colabora para um melhor entendimento por
parte dos alunos e, inclusive, pode servir como lazer fora do ambiente escolar.
Porém, o tempo necessario para que o aluno tenha maturidade para entendé-las é
muito maior.

Na proposta com regras avancadas, note que a regra que pontua 0 nimero
+10 ou —10 exige que o jogador tente também usar somas alternativas, pois

dificilmente conseguira realizar +10 — 10 = 0, j& que sO existe uma carta de cada.
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5 RELATORIO SUCINTO DA APLICACAO EM SALA DE AULA

A aplicacdo do jogo foi realizada na Escola Estadual Professor Francisco
Balduino de Souza — Chiquinho, na cidade de Quata — SP. A turma escolhida foi o 7°
ano A do periodo da manha com 31 alunos. Foram utilizadas seis aulas ao longo do
més de junho de 2015. Estavam presentes durante o processo a professora de
Matematica da turma e a Professora Coordenadora.

A primeira aula foi dedicada a uma atividade escrita contendo calculos
simples de adi¢cdo de numeros inteiros, conforme modelo em anexo, com o intuito de
analisar o conhecimento prévio da turma. Em conversa com a professora, foi
relatado que a classe tinha estudado o conteddo ha pouco tempo. Alguns alunos
nao queriam realizar a atividade, segundo a professora titular, ndo participam de
guase nada. ApoOs andlise das atividades ficou evidente que a maioria da turma nao
havia se apropriado dos conceitos do zero como elemento neutro da adicdo e do
namero negativo como oposto do numero positivo.

A segunda aula foi dedicada a apresentacdo do jogo e a leitura das regras.
Devido ao tempo disponivel ndo foi possivel confeccionar com a turma seu préprio
jogo, portanto, os Kkits necessarios para a aplicacdo foram produzidos
antecipadamente. Primeiramente os alunos formaram sete grupos de quatro
jogadores e um grupo com trés jogadores. Foram distribuidos para cada grupo um
kit com as cartas e uma lista de regras para cada aluno para que acompanhassem a
leitura inicial das regras. Foi realizada uma leitura compartilhada das regras e apds,
uma breve explicacdo do andamento do jogo. Os alunos fizeram um sorteio em cada
grupo para definir qual jogador seria o carteador. O sorteio foi realizado com a
retirada de uma carta por cada jogador, de modo que o carteador seria a pessoa que
retirasse a maior carta. Iniciaram entdo uma partida. Os mesmos alunos que na aula
anterior ndo queriam realizar a atividade escrita mostraram muito interessados em
participar da “brincadeira”.

As terceira e quarta aulas foram dedicada ao jogo com carater ladico, para
gue os alunos se apropriassem das regras e ajudassem 0s colegas com mais
dificuldades a compreenderem a dinamica do jogo. Nestes momentos surgiram
algumas questdes entre os jogadores como: “0 zero vai com quem?” e “pode pegar

mais de duas cartas?”. Nenhuma intervencéo foi feita nesses casos e as conclusdes
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ficaram por conta dos jogadores. Os alunos, antes indisciplinados, participaram

normalmente, inclusive ajudando a sanar duvidas de outros colegas.

Figura 1: Aplicagao do jogo

Na quinta aula foi proposto que todos jogassem com o objetivo de vencer,
elaborando estratégias conforme mostra a figura 1. Ao final dessa aula, foi proposta
uma rapida conversa sobre as duvidas que apareceram ao longo do jogo e ainda
manipulando as cartas, foram realizadas coletivamente as questdes (a), (b), (c) e (d)
descritas no Capitulo 5. Os alunos puderam se expressar em cada uma delas e ao
final foi feita a explicacdo de cada situacdo com base na Matematica, para servir de
motivagao para as proximas aulas com a professora titular.

A sexta aula foi dedicada a outra atividade escrita, semelhante a inicial com o
intuito de verificar a evolucao da turma. Pdde-se verificar que a maioria da turma nao
cometeu mais o erro de atribuir um novo resultado a um nimero adicionado ao zero
e alguns alunos ja demonstraram melhor entendimento do uso do sinal (—)
associando-o com parte de um namero negativo.

Foi deixado com a professora um kit de cartas e as regras para que a mesma
pudesse desenvolver o trabalho de confeccdo das cartas com o0s alunos,
possibilitando assim que possam jogar novamente no ambiente escolar e/ou fora

dele.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como embasamento uma reflexdo sobre o contexto
do ensino de Matematica da rede publica do Estado de S&o Paulo, bem como as
concepgOes de Grando (1995), na qual houve a constatacdo da necessidade de um
ensino que saia da forma tradicional, que ainda predomina, e que seja munida de
significado para os alunos na qual uma pratica eficiente é a utilizacdo de jogos. Além
disso, 0 mesmo teve a pretensdo de trazer alternativas para o ensino de dois
conteldos matematicos que requerem uma atencdo especial no Ensino
Fundamental, o calculo mental (que estd sendo cada vez menos utilizado devido ao
uso indiscriminado das calculadoras) e o uso do numero negativo, ou mais
precisamente, a compreensdo de que o sinal (—) ndo é utilizado somente para
representar a operacdo de subtracdo, mas também para representar o0 inverso
aditivo (um dos assuntos que apresentam maior dificuldade de compreenséo). Com
base nisso, a adaptacdo para fins pedagdgicos de um jogo ja consolidado
mundialmente como a Escopa tornou-se atrativa.

O jogo Some Quinze € uma excelente ferramenta para se explorar o célculo
mental, pois ele pode ser explorado ainda mais, propondo somas alternativas, como
some 13 ou 14. Essa mudanca exige que os jogadores facam novas associacdes
para realizar as adi¢cdes. A soma das cartas ao final do jogo também sera diferente,
e o0 conceito de divisibilidade com os alunos pode ser melhor explorado pelo
professor. Por exemplo, se o objetivo for somar 13, a soma total das cartas continua
igual a 220, realizando a divisdo inteira obtemos:

220=16-13+ 12

Assim, sabe-se que ao final do jogo devera restar sobre a mesa um valor
igual a 12 (ou 12 + 13k, com k € N). O mesmo processo pode ser feito para
gualquer soma proposta.

Outras variantes podem ser inseridas de modo a ampliar as possibilidades de
uso do jogo. Para uma introducdo a algebra, como motivador para os conceitos de
varidvel e valor numérico, podem-se criar quatro cartas coringas com a letra X e
substituir todas as cartas de um determinado valor por elas, trocando esse valor a
cada partida para que o jogador ndo crie a ideia de que a letra X tem sempre o

mesmo valor.
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Apés a aplicacdo do jogo Some Zero, percebeu-se que ele cumpriu com o
proposito de dar significado aos conceitos de niumero oposto e elemento neutro.
Também se mostrou atrativo desde o inicio com a organizacdo dos grupos e a
possibilidade de interagdo entre os colegas. Vale notar também que os alunos que
apresentam problemas de indisciplina foram os mais participativos.

Um fato que chamou atencéo e que nado se havia pensado é que o jogo tem
um papel inclusivo muito importante e durante sua aplicacéo isso ficou evidente com
uma aluna DI (Deficiente Intelectual), que embora ndo conseguisse acompanhar
plenamente o jogo, com o auxilio da professora e dos colegas, p6de interagir e
participar das aulas normalmente.

Diante do sucesso da aplicacdo sugere-se que 0 jogo seja aplicado no 7° ano
do Ensino Fundamental como estratégia para desenvolvimento da operacdo de
adicdo de nameros inteiros e exploracdo dos numeros opostos e elemento neutro da
adicdo. Porém, pode ser aplicado nas turmas de 8°, 9° ou Ensino Médio para a

consolidacéo desses mesmos conceitos.
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APENDICE A — CONFECCAO DE UM BARALHO DE NUMEROS

A aparéncia do jogo € também um fator de motivacdo (ou desmotivacéo) para
0 jogador, portanto para 0s jogos com cartas, mesmo que feitas a mao deve haver
certo requinte para que chame a atencdo. Uma parceria com o professor de artes
pode ser Util nesse momento em que os alunos podem produzir seus kits a mao.
Uma sugestao de confeccdo € a impressa, que pode ser facilmente elaborada em
qualquer pacote aplicativo do tipo Office, sem a necessidade de conhecimentos
profundos de design de imagens.

Para essa confeccao o professor precisard de um molde, o tamanho ideal € o
do préprio baralho original. Existem dois tamanhos basicos de baralho o BRIDGE
SIZE (aquele mais fininho, convencional) que mede 57x89mm e o POKER SIZE
(baralho de poker) qgue mede 63x89mm e € o mais usado internacionalmente. Caso
gueira fazer todo o baralho a mao use as medidas citadas (de preferéncia o poker
size) e recorte a quantidade de cartas necessarias. O trabalho interdisciplinar com o
professor de artes é de grande valor para a confeccdo das cartas pelos proprios
alunos. Isso também confere aos alunos parte no produto final, o que desperta maior
interesse, inclusive na conservagao do jogo.

Utilizando o computador, os alunos também podem criar suas cartas com
aparéncia profissional se desejar, e a impressao delas diminui consideravelmente o
tempo de producao. O ideal é que o papel ndo seja fino, mas uma cartolina ou papel
para impresséo de cartdes, para que 0s himeros ndo apare¢cam no verso.

Deve haver também o cuidado em grifar certas cartas como o0 6 e 0 9, para
gue nédo ocorra confusédo durante o jogo.

A figura 2 é de um kit que confeccionado em 2005 usando papel do tipo vergé

e encapado com folhas do tipo contact transparente no anverso e preto no verso.
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Figura 2: CartGes: Nimeros Inteiros

Dado todo o trabalho de confeccéo, é necessaria a conservagcado das cartas.
Existem varias maneiras de fazer isso. Podem-se usar os adesivos do tipo contact
encontrados em papelarias, que sem duvida é o menos custoso. Existe também a
opcao de plastificar as cartas, porém o custo € alto pela quantidade que deve ser
feita. Uma alternativa usada por jogadores de card games sdo os chamados sleeves
ou shields. Eles sdo bolsos de plastico de tamanho padréo que protegem as cartas
gue podem ser retiradas quando quiser. Seu custo ndo é muito alto e pode ser
aproveitada para varios tipos de cartas, porém encontra-se apenas em lojas
especializadas ou em lojas virtuais.

Cartas impressas e guardadas em sleeves deixam um aspecto profissional e
nao custam muito. As figuras 3 e 4 mostram dois tipos diferentes desse material. As
figuras 5 e 6 mostram as cartas confeccionadas em um aplicativo de planilhas do

tipo Office e ja protegidas.



Figura 3: Sleeves Transparentes

Figura 4: Sleeves Cor Sélida

Figura 5: Kit Soma Quinze
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Figura 6: Kit Soma Zero

A figura 7 mostra um modelo de carta criado utilizando apenas uma tabela de um

processador de textos (em tamanho real).
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Figura 7: Modelo de Kit
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ANEXO A - ATIVIDADE REALIZADA COMO LEVANTAMENTO DE
CONHECIMENTOS PREVIOS

EXERCICIO DE VERIFICACAO

(1) O senhor Gastao tinha em sua conta bancaria R$200,00 e ao longo da semana
realizou as seguintes operacoes:

* Depositou R$50,00

* Retirou R$120,00

* Retirou R$60,00

Qual o saldo do senhor Gastéao ao final apés as operacdes bancarias?

(2) O lucro de uma sorveteria ao longo dos ultimos seis meses foi:

MES LUCRO (R$)

Dezembro +12.000
Janeiro +9.000
Fevereiro +2.500
Marco —2.000
Abril —4.500
Maio —7.000

O dono da sorveteria esta tendo lucro ou prejuizo com ela? Por qué?

(3) Calcule as seguintes somas de numeros inteiros:

a —-3—-6=

b) 47 +2+1=
c) —10+8+2=
d) —15+15=
e) —20—10=
f) —154+0=

g 0-12=

h) +15-0=

) +3+5+9+2=
) -3—-6—-4—-6=
k) —200+ 40— 130 + 250
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ANEXO B — ATIVIDADE REALIZADA COMO VERIFICACAO DA EVOLUCAO DOS
ALUNOS APOS A APLICACAO DO JOGO

EXERCICIO DE VERIFICACAO

(1) O senhor Gastao tinha em sua conta bancaria R$250,00 e ao longo da semana
realizou as seguintes operacoes:

* Depositou R$40,00

* Retirou R$130,00

* Retirou R$200,00

Qual o saldo do senhor Gastéao ao final apds as operacdes bancarias?

(2) O lucro de uma sorveteria ao longo dos ultimos seis meses foi:

MES LUCRO (R$)

Dezembro +10.000
Janeiro +8.000
Fevereiro +2.500
Marco —1.000
Abril —5.500
Maio —8.000

O dono da sorveteria esta tendo lucro ou prejuizo com ela? Por qué?

(3) Calcule as seguintes somas de numeros inteiros:
a) +8—-9=
b) +3-2-5=
c) —4+8+2=
d -—-15+15=
e) —20-10=
f) —1540=
g 0-12=
h) +15—-0=
) 4+3+5+9+2=
) -3—-6—-4—-6=
k) —200+ 40 — 130+ 250 =



