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RESUMO

O presente trabalho tem por finalidade sugerir a utilizacdo de jogos nas
aulas de Matematica do Ensino Fundamental, em diversos conteiados, como
instrumento facilitador do processo ensino-aprendizagem. Além disso, € de nosso
interesse verificar o progresso adquirido pelos alunos dos 6° e 9° anos da escola
Julio Walfredo da Ponte, situada na Zona Urbana de Mojui dos Campos, no que
tange os conteudos matematicos das respectivas séries apds a utilizacdo de
diferentes jogos educativos matematicos. Durante o ano de 2017, foram
apresentados e trabalhados jogos matematicos que envolviam conteddos como:
Operacfes Basicas Com os Numeros Naturais e Numeros Inteiros; Equacdes do 1°
grau; Nocbes Basicas de Geometria. Nas turmas 616 e 913, 6° ano e 9° ano
respectivamente, foram realizadas avaliacbes para verificar se houve ou nao
progresso na aprendizagem dos alunos nos conteddos de matematica das
respectivas séries. Estes resultados foram comparados com os alunos das turmas
617 e 914 que ndo estavam recebendo as atividades que envolviam jogos. A analise
dos resultados dar-se-a4 com a tabulacdo de informacdes retiradas de avaliacoes
realizadas em ambas as turmas ao término das atividades com os jogos. Os
resultados obtidos mostraram que os alunos que tiveram o auxilio dos jogos,
obtiveram, em suas avaliacles, resultados superiores em relacdo aos alunos que
nao tiveram esse recurso sendo utilizado. Ressaltamos ainda, outros aspectos que
melhoraram substancialmente como o0 comportamento, a concentracdo nas
atividades, a vontade de aprender o conteldo, aspectos estes importantes que
facilitam o trabalho docente e contribuem significativamente para a aprendizagem
dos alunos.

Palavras Chaves: O Ensino de Matematica, Jogos, ludicidade e aprendizagem.



ABSTRACT

The present work aims to suggest the use of games in the Mathematics
classes of Elementary School, in several contents, as a facilitator instrument of the
teaching-learning process. In addition, it is in our interest to verify the progress made
by the students of the 6th and 9th years of the Julio Walfredo da Ponte School,
located in the Urban Zone of Mojui dos Campos, regarding the mathematical
contents of the respective series after using different educational games
mathematicians. During the year 2017, mathematical games were presented and
worked with the students. The games involved contents such as: basic operations
with natural numbers and integers; equations of the first degree; basics of Geometry
and Trigonometry. In grades 616 and 913, 6th grade and 9th grade respectively,
assessments were made to verify whether or not there was progress in students'
learning in the mathematics content of the respective grades. These results were
compared with students in classes 617 and 914 who were not receiving activities
involving games. The analysis of the results will be done with the tabulation of
information taken from evaluations carried out in both classes at the end of the
activities with the games. The results showed that the students who had the aid of
the games, obtained, in their evaluations, superior results in relation to the students
who did not have this resource being used. We also highlight other aspects that have
improved substantially such as behavior, concentration on activities, willingness to
learn content, important aspects that facilitate teaching work and contribute

significantly to student learning.

Key Words: The Teaching of Mathematics, Games, playfulness and learning.
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1 INTRODUCAO

Sabe-se que a disciplina Matematica é de fundamental importancia para a
vida dos alunos, porém, é a que sofre maior rejeicdo e alguns dos professores séo
considerados "vildes das escolas". E comum escutarmos “O senhor é to legal, por
gue o senhor ndo escolheu outra disciplina” ou ainda “N6s gostamos do senhor, s6
nao gostamos da Matematica”.

Diante dessa situacédo o professor precisa, no desempenho de suas funcdes
diarias a fim de conquistar o aluno, trabalhar a matematica de uma maneira mais
atraente com o intuito de desmistificar que a matematica é o "bicho papao" entre as
disciplinas, aquela que mais reprova, a disciplina que tem mais alunos em
dependéncia.

Para mudar esse quadro os educadores precisam se apropriar de outras
metodologias como o uso da informatica, a utilizacdo de multimidias, a intervencéo
da internet e a utilizacdo de jogos educativos, sendo esse Ultimo objeto de estudos
desta dissertacdo. Contudo, ainda ha uma resisténcia muito grande por parte de
alguns educadores que ainda utilizam apenas os livros didaticos, os exercicios
reprografados e o quadro branco.

O professor desempenha um papel fundamental no processo de ensino-
aprendizagem. E a ponte que liga o aluno ao conhecimento, porém, em sala de aula,
ele se depara com desinteresse por parte de alguns alunos. Por isso é necessario
inovar, buscar novas metodologias, formas diferentes daquelas que observamos nos
dias atuais, somente quadro e “saliva” ndo prendem a atencdo do aluno. Sabemos
que o modelo tradicional de ensino, onde o professor utiliza apenas o quadro e 0
pincel deixando de lado atividades diferenciadas como a utilizacdo de jogos, 0 uso
da internet, a utilizacdo de recursos audio visuais dentre outros, € o mais simples,
contudo os professores precisam sair de sua zona de conforto e buscar a atencgéao
dos alunos, o0 novo com certeza € mais trabalhoso, porém, uma aula mais dinamica
podera render um aprendizado mais significativo aos alunos, fazendo com que o
mesmo consiga assimilar melhor os contetudos propostos, e dessa forma sera o ator
principal no processo ensino-aprendizagem.

Nesta dissertacdo buscamos mostrar a importancia de se trabalhar a
matematica, dando a oportunidade aos alunos de serem protagonistas no processo
ensino-aprendizagem, tirando a ideia de que o professor tem que ser o centro das

atencOes e o0 aluno um mero espectador. Portanto, o referido trabalho propbe a
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utilizacdo de jogos, envolvendo alguns contetdos do Ensino Fundamental, com a
finalidade de deixar as aulas de matematica mais atraentes e divertidas, levando o
aluno a descobrir conceitos matematicos sem a sobrecarga do tradicionalismo, dos,
contetidos sem conexdo com a realidade, das aulas sem animo e da auséncia de

novas metodologias do professor.

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracdo de estratégias de resolucdo de busca de
solugBes. Propiciam a simulacdo de situagBes problemas que exigem
solugbes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das acdes;
possibilita a construcdo de uma atitude positiva perante os erros, uma vez
gue as situagdes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma
natural, no decorrer da acdo, sem deixar marcas negativas (BRASIL,1998,
p.46).

O jogo desperta a curiosidade, cria habilidades perante os acertos e
proporciona novas estratégias quando se erra, o aluno descobre que possui certa
destreza diante de situacdes favoraveis e percebe suas falhas para posteriormente
corrigi-las com a finalidade de aprimorar seus conhecimentos. Os beneficios que os
jogos podem proporcionar para os educandos sdo imensos, uma vez que pode-se
trabalhar: a criatividade, despertar o espirito de competicdo e de cooperacéo,
aprender a respeitar as regras, diminuir a indisciplina, resgatar o interesse e 0 gosto
em aprender, trabalhar o raciocinio e o trabalho em equipe. As disputas podem
proporcionar uma satisfagdo aos ganhadores e uma vontade de ganhar nos alunos
gue nao conseguiram alcancar tal objetivo, que buscam novas estratégias, em

futuras disputas, com o intuito de também serem vencedores.
O desinteresse dos alunos na sala de aula e as dificuldades que por vezes
enfrentam em relacdo a Matematica, sdo razdes suficientes para que o0s
professores procurem novas estratégias de ensino para os ajudar a superar
0S receios e 0s seus obstaculos. (MOTA,2009, Apud SOUZA, 2013, p.2).
Nesse sentido, faz-se necessario a busca de métodos diferentes para que o
aluno possa sentir vontade em aprender a disciplina, ndo esta em sala de aula
apenas por imposicao dos pais, da familia, mas por que ele senti satisfacdo em esta
presente na escola, e nesse processo, de conquista, o professor é o principal
articulador, pois ele trabalhando a disciplina de maneira diferente ele adquire a
confianca e o respeito dos discente para que as aulas possam ser bem mais

divertidas e agradaveis.
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Os jogos podem ser trabalhados nos mais diversos conteidos da matematica.
O professor, nesse contexto, tem o papel de estimular o aluno a enfrentar o medo,
mostrando que a disciplina é igual as outras. Ao introduzir os conceitos matematicos
através dos jogos o professor cria uma aproximag¢do com os alunos que reflete em
seu relacionamento com os mesmos, modifica 0 ambiente, adquire uma maior
participacdo dos alunos nas atividades, diminui a indisciplina e consequentemente

gera o interesse e vontade de aprender o conteudo ministrado.

Outro motivo para a introducdo dos jogos nas aulas de matemaética é a
possibilidade de diminuir blogueios apresentados por muitos de nossos
alunos que temem a matematica e sentem-se incapazes para aprendé-la.
(BORIN,1996, Apud SOUZA, 2013, p.2).

Ressalta-se ainda, que a escolha do tema Jogos Matematicos se deu por
considerarmos uma metodologia acessivel ao educador, uma vez que 0S jogos
podem ser construidos com materiais de baixo custo ou simplesmente usarmos
materiais reciclaveis. Além disso, o professor, usando sua criatividade, pode
construir seu proprio material didatico, com a finalidade de melhorar a pratica
docente e desta forma contribuir para a aprendizagem do aluno.

Os jogos apresentados nesta dissertacdo foram trabalhados na escola Julio
Walfredo da Ponte, do Municipio de Mojui dos Campos, com os alunos dos 6° e 9°
anos do turno matutino, no primeiro semestre de 2017. No 6° ano abordamos as
operacodes basicas da Matematica (Adicdo, Subtracdo, Multiplicacédo e Divisao), além
de Potenciacdo e Radiciacdo. Ja nas turmas do 9° ano trabalhamos as operacdes
basicas com os Numeros Inteiros, resolucdo de Equacdes do 1° Grau e nogles
basicas de Geometria.

Dentre 0s nossos objetivos estabelecidos para esta pesquisa temos 0 N0sSso
objeto geral que é utilizar jogos nas aulas de matematica do Ensino Fundamental,
desenvolvendo uma proposta baseando-se no ladico como instrumento facilitador do
processo de ensino-aprendizagem e verificar que impactos ele pode ter neste
processo. Entdo, tendo este norte estabelecido, buscamos desenvolver e aplicar
jogos que envolvessem os conteudos e criassem habilidades de raciocinio com a
finalidade de proporcionar aquisicdo de conhecimento dos conceitos ministrados na
disciplina Matematica. Além disso, articulado aos procedimentos de ensino, a
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proposta visou o trabalho com os conteddos: conjunto dos nimeros naturais e suas
operacodes, operacbes com 0s numeros inteiros e no¢cdes basicas de Geometria.

A metodologia utilizada neste trabalho foi aplicada aos alunos de 6° e 9° anos
da escola Julio Walfredo da Ponte, do turno matutino, no ano de 2017; e para tanto
trabalhou-se na producgéo, elaboracdo e implementagdo dos jogos, a aplicacdo de
uma avaliagcdo ao término de cada atividade, buscando identificar se os objetivos
previamente delimitados foram alcancados.

Tal encaminhamento visou proporcionar, aos educandos, formas
diversificadas de abstrair as propriedades e as regras operacionais desses
conjuntos. A realizacdo de avaliacbes, apos as atividades ludicas, tinha o intuito de
verificar os resultados alcancados por diferentes turmas da mesma série, sendo que
em uma foram utilizados os jogos e em outra ndo, e por fim mostrar os beneficios
gue o0s jogos podem trazer no processo ensino-aprendizagem da disciplina
Matematica.

Ressaltamos que os objetivos esperados nos alunos das turmas de sexto ano
referiam-se na melhoria ou aprimoramento de calculos mentais, trabalhar os jogos
com essa finalidade. Ja para as turmas de nono ano nossos objetivos seriam
verificar se 0s mesmos teriam assimilado os conteudos ministrados na série anterior.

Com este trabalho esperamos contribuir para o ensino da Matematica, a partir
da utilizagcdo dos jogos como recurso pedagoégico diferenciado. Esta metodologia
pode ser trabalhada com diversos contetdos do Ensino Fundamental e podendo
ainda ser estendida ao Ensino Médio, uma vez que 0s jogos podem ser adaptados a
diferentes conteudos. Com a implementacdo dos jogos o professor podera deixar
suas aulas mais atraentes e divertidas, proporcionando prazer e satisfacdo aos
educandos.

A Monografia foi escrita em cinco capitulos, sendo capitulo um a introducgao.
O capitulo dois sera reservado para o nosso referencial tedrico, apresentando
alguns autores que ja trabalharam com o tema jogos, com o intuito de reforcar as
ideias apresentadas neste trabalho. Também sera feito uma abordagem acerca de
fatos historicos que tiveram grandes repercussdes entre 0s matematicos que versam
sobre jogos e/ou enigmas da matematica.

No capitulo trés, mostraremos 0s procedimentos adotados para a utilizacao
dos jogos em sala de aula, e também propomos atividades com 0s jogos para se

trabalhar os contetddos do 6° e 9° anos do Ensino Fundamental.
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No capitulo quatro apresentaremos os resultados dos alunos, através de
graficos e tabelas, nas avaliacbes pos-atividades que envolveram a utilizacdo dos
jogos. Também sera feita uma andlise dos resultados obtidos pelas turmas e
incluidas fotos, depoimentos e registros que os alunos fizeram durante a realizacdo
das atividades.

No capitulo cinco finalizaremos a dissertacdo com a conclusdo, que trara um
parecer acerca da utlizacdo dos jogos nas aulas de matematica do Ensino

Fundamental.
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2 REVISANDO ALGUNS PRESSUPOSTOS

Este capitulo sera dividido em trés secdes, que terdo como objetivo
apresentar o embasamento tedrico desta pesquisa. Primeiramente faremos um
breve histérico sobre o0s jogos e mostraremos trés enigmas que foram apresentados
a grandes matematicos em diferentes épocas. Estes enigmas reforcam a ideia de
gue historicamente, os jogos sempre fizeram parte do cotidiano das civilizacdes e
gue grandes matematicos dedicaram esfor¢cos para elucidar e até mesmo criar
jogos.

No segundo momento mostraremos um estudo, realizado por Jean Piaget,
gue classifica os tipos de jogos de acordo com as fases do desenvolvimento
cognitivo do individuo.

Finalizaremos o capitulo com relatos de estudiosos que defendem a utilizagédo

de jogos, nas aulas de Matematica, como recurso facilitador no processo de ensino.

2.1 O JOGO NA HISTORIA

Historicamente 0s jogos sempre estiveram presentes na vida do ser humano,
tais atividades fazem parte do cotidiano das familias desde civilizagbes antigas.
Platdo defendia que as criangas deveriam “aprender brincando” contrariando a ideia
da violéncia e da repressdo. Com os mesmos propositos de Platdo, Aristételes
sugeria que as criancas deveriam crescer realizando atividades que imitassem
ocupacdes de adultos. Os Romanos por sua vez, selecionavam jogos que
preconizavam o servico militar, preparando soldados para o exército e tornando os
cidadéos obedientes e devotos aos Reis.

Segundo Oliveira (2006), na ldade Média os jogos tiveram uma grande
rejeicdo, pois com o advento do cristianismo, 0s jogos sofreram grandes
preconceitos referentes ao seu valor ético e moral, ndo havia condi¢cbes para a
expansao dos jogos, com excecdes dos jogos das festas religiosas.

Os jogos voltaram a ter destaque no século XVI. Com o aparecimento da
Companhia de Jesus, os jesuitas reconheceram a importancia da utilizacdo dos

jogos como recurso didatico.
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2.1.1 O problema dos cinco discos

Mostraremos a seguir uma curiosidade extraida da celebre obra “O HOMEM
QUE CALCULAVA” de Malba Tahan, onde um Rei com a ajuda de um Sabio propds
um problema para trés pretendentes a noivo de sua filha a bela Princesa Dahizé.

Reza a lenda que quando Dahizé tinha 18 anos e 27 dias foi pedida em
casamento por trés principes: Aradim, Benefir e Camoza. O pai de Dahizé, o rei
Cassim, ficou indeciso e um sébio de sua época resolveu lhe ajudar na escolha do
pretendente a noivo de sua filha.

O sabio propés um desafio aos principes e aquele que fosse considerado o
mais inteligente teria como recompensa o consentimento do pai para se casar com
Dahizé.

O sabio mostrou aos principes cinco discos, dois pretos e trés brancos,
indistinguiveis no tamanho e no peso. Posteriormente, vendou os olhos dos
principes e escolheu de forma aleatéria trés discos e pendurou as costas de cada

pretendente. Dizendo entéo:

- “Cada um de vos sera interrogado particularmente e aquele que descobrir
a cor do disco que Ihe coube por sorte, sera declarado vencedor. O primeiro
a ser interrogado podera ver o disco dos outros dois, ao segundo sera
permitido ver o disco do terceiro, e o terceiro tera que formular a resposta
sem ver nada. Aquele que der a resposta certa tera que justifica-la”
(TAHAN, MALBA, RECORD,1991)

Abaixo temos uma imagem que ilustra a situacao descrita acima, em destaque
a princesa Dahizé sendo cobicada pelos principes os quais teriam que solucionar o
problema proposto por um sabio, ao principe que solucionasse o problema teria
como recompensa tornar-se marido da jovem moca.
FIGURA 1 — Problema dos Cinco Discos

Fonte: (ELIAS, 2009, p. 120)
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Camoza se prontificou em ser o primeiro, 0 sabio tirou a venda e podendo ele
olhar o disco de seus oponentes, formulou sua resposta, e nao teve sorte, errou.

Benefir foi o segundo e podendo ele olhar o disco de Aradim também né&o foi
muito feliz em sua resposta.

Aradim, tendo ele analisado as respostas dos outros dois, respondeu em voz
alta a cor de seu disco corretamente.

A solucéo do problema dos discos: Como Camoza foi o primeiro e errou,
entdo tendo ele a oportunidade de olhar os discos de seus opositores certamente viu
dois discos brancos ou entdo um preto e um branco. Benefir o segundo pretendente
teve a vantagem de olhar o disco que estava na costa de Aradim, mas também
errou. Aradim, o sortudo, que fora o terceiro respondeu seguramente: meu disco é
branco, pois se em minhas costas estivesse um disco preto e em Benefir também
fosse preto o primeiro principe teria acertado.

Mostraremos a solucdo deste problema utilizando noc¢bes béasicas de
probabilidade, veja:

Calculando o nimero total de maneiras de distribuir esses discos:

A53= &232 =5.4.3=60

Mostraremos agora, por casos, as formas de distribuir os discos aos principes
denotares por “p” os discos pretos e por “b” os discos brancos:

1° Caso: (b,b,b) os trés principes receberem, cada um, um disco branco. Isso
pode ser feito de P3 maneiras diferentes, ou seja, P3 = 3x2x1 = 6.

2° Caso: (p,b,b) o primeiro principe recebe disco preto e os outros dois
receberem um disco branco cada. Logo temos 2x3x2= 12 maneiras diferentes de
distribuir os discos aos principes.

3° caso: (b,b,p) O primeiro e o segundo principe receberam discos brancos e
0 terceiro recebeu disco preto. 3x2x2 = 12 maneiras distintas e distribuir os discos
aos principes.

4° Caso: (b,p,b) O primeiro e o terceiro receberam discos brancos e o

segundo recebeu disco preto. 3x2x2 = 12 maneiras de distribuir os discos.



22

5° Caso: (p,p,b) O primeiro e o segundo receberem discos preto e o terceiro
recebeu um disco branco. Teremos 2x1x3 =6 maneiras diferentes de distribuicdo dos
discos aos principes.

6° Caso: (p,b,p) O primeiro e o terceiro receberem discos pretos e o segundo
receber disco branco. 2x3x1 = 6 maneiras distintas de distribuir os discos aos
principes.

7° Caso: (b,p,p) O primeiro receber um disco branco e os outros dois
principes receberem um disco branco. Podemos fazer essa distribuicdo de 3x2x1= 6
maneiras distintas.

Denotaremos por:

P(C)=Probabilidade de Camoza acertar.

P(B)=Probabilidade de Benefir acertar.

P(A)= Probabilidade de Aradim acertar.

C1 = 1°Caso;
C2 = 2°Caso;
C3 = 3°Caso;
C4 = 4°Caso;
C5 = 5°Caso;
C6 = 6°Caso;
C7 = 7°Caso.

Quais as chances do principe Camoza ser declarado ganhador?

Se Camoza vé em seus opositores os dois discos pretos logo ele tera certeza
gue seu disco € branco, portanto o 7° caso lhe é favoravel. Se caso veja dois discos
brancos, ele tera de optar em responder por dois discos pretos e um disco branco
tendo assim os casos 2,3 e 4 favoraveis. Logo a probabilidade de Camoza ser

considerado o mais inteligente é dado por:

P(C) = C2+C3+C4+C7 _ 12+12+12+6 :4_2 ~0.7=70%
60 60 60

Portanto a probabilidade de Camoza ser declarado campe&o e casar-se com
a princesa € de 70%.

Calculemos, agora, a probabilidade do principe Benefir ser o ganhador.



23

Como Benefir pode olhar para o disco de Aradim, entdo, suas possibilidades

de ganhar sao restritas aos casos 5 e 6. Logo:

P(B):C5+C6= 6+6:£:0,2:20%
60 60 60

Portanto a probabilidade de Benefir casar com a princesa Dahizé é de apenas
20%.
Por fim a possibilidade de Aradim ser o grande vitorioso restringiu-se apenas

ao primeiro caso.

p(A) =2 -8 _01-10%
60 60

Concluimos que: como Camoza foi o primeiro, 0 mesmo teria 70% de chance
de acertar e ter a possibilidade de casar-se com Dahizé, porém néo teve sorte;
Benefir que foi o segundo, teria 20% de chance de obter éxito em sua resposta,
contudo também nao foi feliz em sua resposta; Aradim com apenas 10% de
possibilidades e contando com a sorte, obteve éxito em sua resposta e portanto foi o
grande vencedor da disputa pela mao da princesa Dahizé.

Ao certo ndo sabemos se Aradim é o mais sabio, mas é uma pessoa que
possui muita sorte, uma vez que seus opositores que tinham mais chances de
acertar ambos erraram.( ELIAS,2009, p.121)

2.1.2 Torre de Hanoi

Este quebra cabeca foi inventado pelo matematico Francés Edouard Lucas
que se inspirou em uma torre da cidade de Hanoi, no Vietna. Francois Edouard
Lucas’, nasceu em 04 de abril de 1842 em Amiens, Franca, e morreu em 03 de

outubro de 1891 em Paris. Lucas foi um grande estudioso dos nameros primos e

' Sua morte precoce deu-se de forma inusitada. Em um banquete da Association Francaise pour
I'avancement des Sciences, um garcom tropecou com uma bandeja cheia de pratos, um desses
pratos se quebrou e um estilhaco feriu o queixo de Lucas, poucos dias depois Lucas faleceu de uma
inflamag&o proveniente no ferimento.
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usou seu notavel conhecimento para desenvolver alguns jogos, sendo 0s mais
conhecidos os Anéis Chineses e a Torre de Hanoi, sendo comercializado em larga
escala na Europa.

A lenda mais conhecida da criacdo do jogo diz respeito a um mosteiro Hindd,

onde o Grande Criador, ha 4 bilhdes de anos aproximadamente, criou 0 jogo.

Ap6s a criagdo do mundo, em um mosteiro escondido na india, o Grande
Criador colocou uma placa de bronze e nela fixou trés bastdes cobertos de
diamantes. Em um dos bastbes, em ordem decrescente de tamanho,
colocou 64 discos de ouro. E assim disse aos monges:” transfiram esta pilha
de disco para o outro bastdo, movendo, initerruptamente, por segundo, um
disco cada vez, e nunca permitindo que um disco fique acima de um menor.
Quando terminarem essa tarefa, e os 64 discos estiverem em outro bastéo,
este templo se reduzira a pd, e com estrondo e trovbes o0 mundo acabara”.
(WATANABE, 2004, p.132)

A figura 2 mostra um exemplar do famoso brinquedo criado por Edouard
Lucas, que consiste em uma base contento trés pinos, em um dos quais Sao
dispostos alguns discos colocados uns sobre os outros, em ordem crescente de
diametro. Tal brinquedo €é até hoje utilizado por professores como auxilio
pedagdgico.

FIGURA 2 - Torre de Hanoi

Solucdo do Problema da Torre de Hanoi: A seguir vamos montar um
qguadro, quadro 1, para conjecturarmos a formula para n discos e posteriormente
demostraremos a férmula utilizando inducao sobre n. Sabemos que para n=1 discos
€ obvio que necessitamos de 1 movimento; para n=2 sdo necessarios 3 movimentos;
para n= 3 discos sd0 necessarios 7 movimentos; e para n=4 utlizamos 15
movimentos, portanto para n discos conjecturando podemos verificar que Sao

necessarios 2" -1 movimentos.
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Quadro 1 — Demonstragao Torre de Hanoi

N° de Discos 1 2 3 4 5 6 N

Movimentos 1 3 7 15 31 63 2"-1

Fonte: O Autor.

Demonstragéo:

Para n=1 como visto anteriormente, teremos n; = 2* -1 = 1. (verdadeiro)

Supondo que para n= k, isto seja verdadeiro, ou seja, n, = 2“— 1 movimentos.

Devemos mostrar que para n=k + 1, é verdadeiro, ou seja, ng+1=2**1— 1.

Para removermos k+1 discos, passamos, inicialmente, k discos para o bastéo
de trds com ng movimentos; em seguida, com 1 movimento, o ( k+ 1) éssimo disco
vai para o outro bastdo da frente; com ny movimentos, os k discos de tras passam
para o bastéo da frente, isto é:

e Nk+1=nNk+1+ng

o nN+1=2-1+1+2-1.
o ne.i=2K+2K—1.

o n+1=22-1.

e Nki1= 2k+1— 1.

Podemos ficar tranquilos com relacdo ao término da tarefa dos monges, pois
2% - 1 corresponde a aproximadamente 508 bilhdes de anos, longe de chegarmos a
esse valor uma vez que o mundo surgiu ha aproximadamente 4 bilhdes de anos.

A utilizac&o do jogo Torre de Hanoi, como recurso didatico, pode trazer varios
beneficios aos educandos, uma vez que o mesmo tem o poder de desenvolver no
jogador habilidades intelectuais, bem como contribui para melhoria da concentracao,
promove disputas entre alunos, descontrai o ambiente escolar e colabora com as
relagdes interpessoais. Didaticamente pode ser associado com alguns contetdos do
Ensino Médio, como funcbes exponenciais e progressdes geométricas, além de ser

facil de construir ou ser adquirido em uma loja de material escolar a baixo custo.

2.1.3 O Problema dos Pontos

Também conhecido como o problema do jogo incompleto, consiste em dividir

a aposta para dois jogadores A e B apd6s uma série de rodadas. Considere duas
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pessoas que estdo jogando um dado, a pessoa A aposta em resultado par e
conseguentemente a pessoa B aposta em resultado impar. Qual a forma mais justa
da divisdo do prémio? Sendo que cada jogador apostou 32 moedas e 0 jogo sera
interrompido apos uma determinada rodada com o jogador A levando um ponto de

vantagem sobre o jogador B.

Na época de Pascal e Fermat havia um famoso jogador profissional
conhecido como Chevalier de Meré com notaveis habilidades para
problemas matematicos. De Meré, por volta do ano de 1654, teria
apresentado a Pascal um problema que havia fascinado jogadores e
Matematicos desde a Idade Média. Tal problema referia-se ao que havia
sido proposto 160 anos antes de Paccioli e consistia em como distribuir a
aposta em um jogo de azar, realizado entre jogadores com igual chance de
ganhar cada rodada, levando em conta a pontuacdo do jogo ha rodada em
gue o jogo seria interrompido. A partir dai, Pascal iniciou um estudo sobre a
guestdo e, posteriormente, apresentou o problema a Fermat, dando origem
a uma troca de correspondéncia, num total de sete cartas as quais se
tornaram histéricas (ALVES, 2005 apud ARAUJO e ALMEIDA 2016)

Abaixo uma foto de Luca Bartolomeo de Pacioli, famoso mateméatico e frade
franciscano que viveu entre os séculos XV e XVI, considerado o pai da contabilidade
moderna, mas com contribuicdes no campo da geometria e aritmética.

FIGURA 3 - Luca Bartolomeo de Pacioli

Solucéo do Problema dos Pontos:

Segundo SA (2015), a soluc&o do problema dos pontos se deu com uma troca
de correspondéncias entre Fermat e Pascal no ano de 1654 em que ambos
conseguiram a solucao, porém de maneiras diferentes.

A solucéo de Fermat é pautada em Andlise Combinatoria. Denotaremos A e

B os jogadores em questdo, com cada jogador apostando 32 moedas, como sera
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feita a divisdo das moedas se um desistir antes de completar as partidas e sabendo
gue ambos os jogadores possuem as mesmas habilidades para o jogo. Vamos

considerar que o jogador A venca a primeira das cinco partidas disputadas.

Quadro 2 — Demonstracao do Problema dos Pontos

1 AAAAA 9 ABAAA
2 AAAAB 10 ABAAB
3 AAABA 11 ABABA
4 AAABB 12 ABABB
5 AABAA 13 ABBAA
6 AABAB 14 ABBAB
7 AABBA 15 ABBBA
8 AABBB 16 ABBBB

Fonte: O Autor.
No quadro 2 acima ilustra todas as possibilidades de vitéria de ambos os

jogadores veja. Conseguimos verificar que o jogador A sai vencedor em 11 das 16
partidas disputadas, ou seja, teria 1—2 = 0,6875. Com isso o jogador a teria direito a

0,6875x64 = 44 moedas e o jogador B teria direito a 20 moedas.
A solucéo de Pascal prop0e trés situacoes:

e 12 Situacdo: Suponha que o jogador A tenha vencido duas partidas e o
jogador B tenha vencido uma partida, entdo se o jogador A vencer novamente
ele levaria todas as 64 moedas, porém se ele perder o jogo terminaria 2x2 e
ambos ficariam com 32 moedas, sendo assim o jogador A tem 32 moedas
garantidas e propde dividir as 32 moedas restantes, logo o jogador A ficaria
com 48 e o jogador B ficaria com 16.

e 22 Sjtuacdo: O jogador A vence duas partidas e o jogador B nenhuma. Se o
jogador A vencer a proxima partida ele ganhara todas as 64 moedas, porém
se ele perder o jogo fica 2x1 e ele terd 48 moedas, situacdo descrita no 1°
caso, portanto ele propode dividir as 16 moedas restantes ficando o jogador A
com 54 moedas e o jogador B com 8 moedas.

e 32 Situacao: No caso do jogador A vencer a primeira partida, seguindo a linha

de raciocinio se ele ganhar novamente faz jus a 56 moedas e se perder fica
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com 32, portanto ele prop6e dividir 24 moedas ao meio ficando com 44 e seu

oponente com 20.

Analisando os resultados verificamos que tanto Fermat, quanto Pascal
chegaram ao mesmo resultado, portanto dois jogadores ao apostar 32 moedas em
um jogo de azar e considerando que ambos tém as mesmas possibilidades de
vitéria, sendo que um dos jogadores tem um ponto de vantagem sobre seu
oponente, a melhor forma de fazer a distribuicdo das 64 moedas € distribuir 44 ao

jogador que tem a vantagem e 20 ao outro jogador.

2.2 CLASSIFICACAO DOS JOGOS

Nessa secao classificaremos os jogos, de acordo com estudos realizados por
Jean Piaget (1896 - 1980). Tais estudos levaram a “classificacdo baseada na
evolucdo das estruturas”, onde destacamos quatro fases do desenvolvimento
humano. Segundo INACIO e NEVES (2013), as fases do desenvolvimento humano
sdo: Sensorio-motora; pré-operatoéria; operacdes concretas e operacdes formais. A
seguir definiremos cada fase e posteriormente faremos um paralelo com os tipos de
jogos.

A primeira fase — sensoério-motora — corresponde aos dois primeiros anos de
vida do individuo. Nesta fase a brincadeira € fruto das descobertas e o brincar pode
ser individual ou em grupo, sem a utilizacdo de regras e sem nocao do perigo.
Nessa fase os pais tém que ficar atentos para que ndo ocorram acidentes.

A segunda fase — pré-operatdria — ocorre dos dois aos sete anos de idade
aproximadamente. As criancas nessa fase estdo passando por constantes
transformacgdes cognitivas, comecam a introduzir, em suas brincadeiras, algumas
regras, mesmo que as vezes sejam quebradas para satisfazerem suas vontades.
Possuem superficialmente a nocdo de perigo e as brincadeiras do” faz de conta” e
“como se fosse” s@o constantes.

A terceira fase — operagbes concretas — ocorre dos sete aos onze anos
aproximadamente. Nesta fase, as criangas jA conseguem assimilar as regras e
aprendem a se relacionar em grupo, porém apresentam algumas limitacbes em
situacbes que envolvam abstracéo, pois ainda dependem do mundo concreto para

formar solucdes de problemas nao triviais.
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A quarta-fase — operacdes formais — ocorre de doze anos em diante.
Diferentemente da fase anteriores, os problemas que surgem ja podem ser
solucionados com maior destreza, uma vez que O concreto passa a ser uma
ferramenta auxiliar. O individuo ndo se limita apenas a representacdes imediatas e
pode se valer de uma abstragcdo maior e o raciocinio légico é bem mais abrangente,
podendo ser aplicado aos problemas que surgem.

Nesse sentido, dividimos 0s jogos em trés grupos que se relacionam com as
fases do desenvolvimento humano: Jogos de Exercicios, Jogos Simbdélicos e Jogos
de Regra.

2.2.1 Jogos de Exercicios

Esses jogos sdo bastante utilizados nos dois primeiros anos de vida, onde a
crianca estad descobrindo seu corpo e adquirindo confianga para executar tarefas
simples como: girar o corpo, aprender a andar, levantar-se ap0s uma queda.
Observa-se nesta fase que 0s movimentos sao repetitivos e a crianga consegue
perceber suas limitacdes e fraquezas perante situagdes mais complexas, por isso

gue o brincar é de fundamental importancia para o desenvolvimento de habilidades.

O ato de jogar é uma atividade natural do ser humano. Inicialmente a
atividade ladica surge como uma série de exercicios motores simples. Sua
finalidade é o proprio prazer do funcionamento. Estes exercicios consistem
em repeticio de gestos e movimentos simples como agitar os bragos,
sacudir objetos, emitir sons, caminhar, pular, correr, etc. Embora estes jogos
comecem na fase maternal e durem predominantemente até os dois anos,
eles se mantém durante toda a infancia e até na fase adulta, por exemplo,
andar de bicicleta, moto ou carro (MORATORI, 2003, p.7).

Os jogos de exercicios sao facilmente relacionados com a primeira fase do
desenvolvimento humano — fase sensorio-motora — uma vez que nos primeiros anos
de vida as brincadeiras derivam de movimentos repetitivos e sem funcionalidades,
porém essas brincadeiras sdo indispensaveis para o desenvolvimento do individuo,
uma vez que podem proporcionar prazer e aprendizado a criangca, podemos

exemplificar os blocos de montar, os quebra- cabecas e etc.
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2.2.2 Jogos Simbolicos

Estes correspondem a fase dos dois aos seis anos de idade. Passado o
periodo das descobertas do corpo, as brincadeiras passam a ser bastante
diversificadas e o “faz de conta” faz-se presente. Este tipo de brincadeira
proporciona as criancas diferentes sensacoes, pois as mesmas podem expor seus
desejos, realizar sonhos e utilizar sua imaginacao para fugir da realidade, do medo e
das angustias. Diante disto, o contato com o0s jogos ludicos é importante, pois
brincando a crianga desperta o espirito da cooperacgéo, da ajuda e o individualismo é
deixado de lado. Surgem as brincadeiras de competicdo e o desejo de ganhar &
constante. Os desenhos e 0s jogos de computador sdo importantes nessa fase,

guando utilizados de forma moderada.

Esses jogos do faz de conta possibilitam & crianca a realizacdo de sonhos e
fantasias, revelacdo de conflitos, medos e angustias, aliviando tensdes e
frustacdes. Entre os sete e 12 anos, o simbolismo decai e comegam a
aparecer com mais frequéncia desenhos, trabalhos manuais, construcdes
com materiais didaticos, representacdes teatrais (SCHREIBER, 2010, p.16-
17).

Os jogos simbdlicos sdo associados a segunda fase do desenvolvimento

humano, também conhecida como fase pré-operatéria. Ressaltamos que nesta fase
as criancas comecam a desenvolver caracteristicas importantissimas na vida do ser
humano como o carater, a responsabilidade, o respeito, 0 compromisso, e o0 espirito
da colaboracéo e da partilha. Neste sentido, o papel do educador é muito relevante,
pois as atividades desenvolvidas em sala de aula, além de trabalhar o cognitivo,
deve visar o desenvolvimento humano do individuo, possibilitando que a crianca
adquira essas caracteristicas e possa se tornar um adulto comprometido com o

desenvolvimento da sociedade.

2.2.3 Jogos de Regras

A partir dos seis anos de idade a criancga inicia o processo das descobertas, o
por qué esta sempre presente no dia-a-dia, deixando para trds o mundo da fantasia
e do faz de conta. As brincadeiras e 0s jogos passam a ter mais regras e tém de ser
respeitadas, surgem assim barreiras e obstaculos impostos pelas disputas e o

individuo deve tentar transpoé-las. Jogos como dama, xadrez e futebol instigam a
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analise e o pensamento critico. “O que acontecera se eu fizer isso? E se eu fizer
aquilo?” As relacfes interpessoais sdo mais contundentes, 0 eu é posto em xeque
frente ao nos, surgindo assim virtudes como o companheirismo, a responsabilidade,

0 compromisso, que serdo incorporados pelo individuo para a vida toda.

Os jogos de regras séo classificados em jogos de exercicio sensoério-motor
(exemplo: futebol), e intelectuais (exemplo xadrez). O que caracteriza o jogo
de regras é a existéncia de um conjunto de leis imposta pelo grupo, sendo
gue seu descumprimento é normalmente penalizado, e uma forte
competicdo entre os individuos; pressupfe a existéncia de parceiros e um
conjunto de obrigacdes (as regras), o que lhe confere um carater
eminentemente social. Este jogo aparece quando a crianca abandona a
fase egocéntrica possibilitando desenvolver os relacionamentos afetivo-
sociais (MORATORI, 2003, p.8)

As atividades desenvolvidas em sala de aula se encaixam como jogos de
regras intelectuais, uma vez que os alunos séo obrigados a respeitar algumas regras
previamente determinadas pelo professor e no desenvolvimento da atividade s&o
instigados a utilizar os conhecimentos adquiridos em séries anteriores, além das

atividades contribuirem na fixacdo dos conteidos ministrados no momento.

2.3 A UTILIZACAO DOS JOGOS COMO RECURSO DIDATICO

As atividades ludicas sdo essenciais para o desenvolvimento do individuo, &
brincando que as criangcas conseguem criar lagos de afetividades com seus
familiares e colegas. Brincando as criancas se distraem, criam habilidades para
executar tarefas simples do cotidiano como levantar-se apés a queda de uma
bicicleta. E nesta etapa da vida que o individuo passa por constantes
transformacdes fisicas e cognitivas. O saber de hoje ndo sera 0 mesmo de amanha,
isso é evidenciado por (SILVA, 2015, p 5).

O brincar é fundamental para o nosso desenvolvimento. E a principal
atividade das criancas quando ndo estdo dedicadas as suas necessidades
de sobrevivéncia (repouso, alimentagdo, etc.). Todas as criangas brincam
se ndo estdo cansadas, doentes ou impedidas. Brincar é envolvente,
interessante e informativo. Envolvente porque coloca a crianca em um
contexto de interagdo em que suas atividades fisicas e fantasiosas, bem
como os objetos que servem de projecdo ou suporte delas, fazem parte de
um mesmo continuo topoldgico. Interessante porque canaliza, orienta,
organiza as energias da crianca, dando-lhes forma de atividade ou
ocupacédo. Informativo porque, nesse contexto, ela pode aprender sobre as
6 caracteristicas dos objetos, os conteldos pensados ou imaginados.
(MACEDO, 2005, Apud SILVA 2015, p.5)
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As atividades ludicas também s&o importantissimas no cotidiano escolar do
individuo, servindo de suporte para a constru¢cdo do conhecimento reforcando e
fixando conteudos trabalhados anteriormente. Trabalhando os contetddos
matematicos, utilizando-se de jogos, o professor ganhard um aliado que podera Ihe
render bons frutos. Participando das atividades com os jogos, o0 aluno tem o desejo
de vencer e para tanto o mesmo cria habilidades, concentra-se no jogo, desperta o

espirito de cooperacao e participacao nas atividades.

Os jogos educativos com finalidades pedagdgicas revelam a sua
importancia, pois, promovem situagcbes de ensino-aprendizagem e
aumentam a construcdo do conhecimento, introduzindo atividades ludicas e
prazerosas, desenvolvendo a capacidade de iniciacdo e acdo ativa e
motivadora. “A estimulagao, a variedade, o interesse, a concentragdo e a
motivagdo sdo igualmente proporcionados pela situagdo ludica...”
(MOYLES, 2002, p.21)

O professor, no desempenho de suas atividades, tem o papel de ligar o aluno
ao conhecimento, porém essa tarefa ndo € simples, existem inUmeros fatores que
dificultam essa éardua missdo, tais como a falta de interesse dos alunos, os
contetdos desvinculados da realidade, aulas sem animo e contetdos enfadonhos
sdo algumas das barreiras que os educadores convivem diariamente, prejudicando o
processo ensino-aprendizagem.

Despertar no aluno o prazer em aprender € de fundamental importancia para
uma aprendizagem significativa, onde os conteudos ministrados pelos professores
possam realmente ser absorvidos pelos alunos, ndo apenas de forma momentanea,
mas que 0S mesmos sejam incorporados em seu saber de forma permanente, e
dessa forma, servir, no futuro, como base para outros contelidos; e a utilizacdo dos
jogos constitui um caminho que pode render bons frutos, principalmente nas aulas
de matematica. Utilizando-se de jogos como xadrez, domind, damas entre outros,
instiga-se o raciocinio e desperta-se o prazer em aprender, possibilitando assim

melhores resultados em sala de aula.

O uso dos jogos e curiosidades no ensino da Matemética tem o objetivo de
fazer com que os alunos gostem de aprender essa disciplina, mudando a
rotina da sala da classe e despertando o interesse do aluno envolvido. A
aprendizagem através de jogos, como domind, quebra-cabeca, palavras
cruzadas, memodrias e outros permite que o aluno faca aprendizagem um
processo interessante e divertido. (OLIVEIRA, 2007, p.5)
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A disciplina Matematica é rotulada, pela maioria dos alunos, como complicada
e de dificil compreenséo. Diante desse fato o Professor de Matematica tem o papel
de mudar essa realidade, procurando repassar seus conhecimentos de forma
diferenciada, com o intuito de prender a atencdo do aluno e consequentemente
despertar o interesse pela disciplina. Para tanto, o seu planejamento precisa incluir
atividades que valorizem o aluno, com a finalidade de fugir do modelo tradicional de
ensino, utilizar-se apenas do quadro branco, do livro didatico e de materiais
reprografados, certamente néo influenciam na melhoria do repasse dos conteudos, e
dessa forma, ndo contribuem para uma aula mais atraente e dinamica. Nesse
sentido a utilizacdo dos jogos, nas aulas de Matematica, contribui de maneira
significativa para o desenvolvimento cognitivo dos educandos, uma vez que 0 jogo
pode proporcionar inimeros beneficios citados anteriormente e evidenciado por

Smole.

Em se tratando de aulas de matematica, o uso de jogos implica uma
mudanca significativa nos processos de ensino e aprendizagem que permite
alterar o modelo tradicional de ensino, que muitas vezes tem no livro e em
exercicios padronizados seu principal recurso didatico. (SMOLE, 2007, p.9)

Diante dos avancos tecnoldgicos o professor necessita driblar o
descontentamento dos alunos, tornando as aulas mais agradaveis. Somente
resolver exercicios no quadro ndo desenvolve a capacidade e autonomia do aluno.
Sabemos que o0s jogos vém ganhando espaco nas aulas, muitos professores
utilizam essa ferramenta para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem, pois
jogando o aluno constrdi o conhecimento, desenvolve habilidades, capacita para o
trabalho em grupo, trabalha a criticidade, o individuo em suas interacbées com o

coletivo, consegui fazer criticas e aprende a aceita-las.

[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de propésitos
dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos bésicos e muito
importantes é a possibilidade de construir-se a autoconfianca. Outro é o
incremento da motivacao. [...] um método eficaz que possibilita uma pratica
significativa daquilo que esta sendo aprendido. Até mesmo o mais simplorio
dos jogos pode ser empregado para proporcionar informagbes factuais e
praticar habilidades, conferindo destreza e competéncia (SILVEIRA, 1998,
Apud FIALHO, 2007, p. 03).

Diante de varios beneficios que a utilizacdo dos jogos pode trazer as aulas de

Matematica, no proximo capitulo vamos expor os procedimentos adotados na
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utilizacdo dos jogos, em sala de aula, e também propomos atividades para se
trabalhar com conteido do 6° e 9° anos, alunos com idades de 11 e 14 anos

respectivamente.
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3 UTILIZANDO JOGOS NAS AULAS DE MATEMATICA

O trabalho foi desenvolvido no decorrer do ano letivo de 2017, na Escola
Municipal de Ensino Fundamental Julio Walfredo da Ponte, situada na Rua José
Macedo zona urbana do Municipio de Mojui dos Campos, neste ano, a gestora era a
Professora Maria Marllacia Dias Félix, contava com o auxilio de dois pedagogos e
possuia um quadro docente de 30 professores sendo cinco de Matematica. A Escola
funciona nos turnos Matutino e Vespertino e tinha um total de 478 alunos a mesma
dispde de uma sala de leitura, sala de apoio pedagoégico para os alunos portadores
de necessidades educativas especiais, refeitdrio e area coberta para realizacdo de

eventos.

3.1 ATIVIDADES DESENVOLVIDAS NO PRIMEIRO BIMESTRE NAS TURMAS DE
6° ANO

Destacamos que foi feito um termo de autorizacdo assinado pelos pais ou
responsaveis dos alunos, autorizando a publicacdo das imagens dos mesmos.
Ressaltamos ainda que as imagens tém Unica e exclusivamente a intensdo de
mostrar a participacdo dos alunos nas atividades desenvolvidas na escola.

No primeiro bimestre de 2017 foi trabalhado o contetdo Operacfes Basicas
com os Numeros Naturais nas turmas 616 e 617, sendo que na turma 616
trabalhamos o conteldo e paralelamente utilizamos alguns jogos, diferentemente da
turma 617 na qual trabalhamos apenas o contetdo. Essa estratégia tem por objetivo
verificar se os alunos que tém o auxilio dos jogos conseguem assimilar melhor os
conteulidos frente aqueles que nao utilizaram essa metodologia. Antes do término do
bimestre foi realizada uma avaliagdo, nas turmas participantes da pesquisa, com
peso 20 pontos atribuidos na nota bimestral com a finalidade de comparar os
resultados alcancados pelos alunos. Observamos ainda que tais avaliagcbes foram

elaboradas de acordo com os conteddos ministrados.

O estudo, no primeiro bimestre, foi direcionado a todos os alunos
matriculados no 6° ano, sendo um total de 58 alunos; jA no segundo bimestre os
resultados foram extraidos de um grupo de 56 alunos com isso, observamos uma
reducdo no namero de alunos ocasionada por duas transferéncias solicitadas na

secretaria da escola ao término do 1° bimestre.
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FIGURA 4 — Esquema de atividades desenvolvidas no 6° ano

idades

1l

Fonte: O Autor.

A Figura 4 visa ilustrar as atividades desenvolvidas no primeiro bimestre, que
se estendeu de 06/03/2017 a 28/04/2017. Os jogos aplicados em sala de aula foram
realizados no periodo de 06/03/2017 a 09/03/2017, nesse momento utilizamos o0s
seguintes jogos: domind e roleta, confeccionados pelo professor-pesquisador, e 0
bingo, confeccionados pelos alunos, antes da realizacdo da atividade. A avaliacao
foi realizada no dia 17/03/2017 para uma das turmas participantes da pesquisa e no
dia 20/03/2017 para a outra turma. Apresentaremos a seguir os jogos trabalhados na
turma 616.

3.1.1 Bingo Envolvendo as Quatro Operacbes Béasicas

3.1.1.1 Planejamento da atividade

e Turma 616.
e Tempo utilizado para a realizacéo do jogo: Aproximadamente 1 hora.
e Objetivo do jogo: O Bingo tem por objetivo resolver calculos basicos como

adicao, subtracdo, multiplicacao e divisdo no Conjunto dos Numeros Naturais.

3.1.1.2 Procedimentos adotados para a construcao das cartelas de bingo

e Passo 1 — Cada aluno confeccionara sua cartela de bingo, utilizando metade
de uma folha A4.
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e Passo 2 — Cada bingo tera 5 linhas e 5 colunas. Cada coluna representara
uma letra do bingo, ou seja, 12 coluna letra B, 22 coluna letra | e assim
sucessivamente até a 52 coluna que representara a letra o.

e Passo 3 — O Aluno escolhera os numeros de cada letra obedecendo a
sequéncia: B escolhidos de 1 a 15; | escolhidos de 16 até 30; N escolhidos
de 31 até 45; G escolhidos de 46 até 60; O escolhidos de 61 até 75;

e Passo 4 — ApoOs a confeccdo das cartelas o professor dard inicio a " Cantar as
Pedras" que representam uma operacdo matematica. Ex: 15 x 3 tal pedra
representa o nimero 45 e esta localizada na letra N."

3.1.1.3 Observacdes importantes para a atividade

e Todos os bingos tém que ser confeccionados de caneta de modo que evite

rasuras.

e “Batera o Bingo” o aluno/alunos que completarem a primeira quina.

Esta foto ilustra como os alunos deviam proceder para preencher a cartela de
bingo e também mostra as pedras que eram sorteadas no decorrer da execucéo da
atividade.

FIGURA 5 — Modelo llustrativo do Bingo Envolvendo as 4 Operacdes

Nz 7.5 6=21¢2

6 oum o

Fonte: O Autor (2017).

A seguir mostramos os alunos do sexto ano 616 com as cartelas na mao

prontas para iniciar a atividade com o bingo.
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Figura 6 — Alunos do Sexto Ano 616

Fonte: O Autor (2017).

3.1.2 Domin¢ Utilizando as 4 Operacdes Basicas

3.1.2.1 Planejamento da atividade

Turma 616.
Tempo utilizado para a realizagéo do jogo: duas aulas de 45 minutos.
Objetivo do jogo: O Bingo tem por objetivo resolver calculos basicos como

adicdo, subtragdo, multiplicacéo e divisdo no Conjunto dos Numeros Naturais.

3.1.2.2 Procedimentos adotados para a atividade com os dominds

Passo 1 — O professor dividiu 0os alunos presentes em grupos menores de 4
alunos que foram dispostos em mesas apropriadas para a execucdo de cada
partida.

Passo 2 — As partidas foram disputadas na area coberta da escola e os
dominés podiam ser escolhidos pela equipe, sendo que foram
disponibilizados pelo professor os seguintes dominds: dominé de adicao,
domind de subtracao, domin6 de multiplicagcdo e domind de divisao.

Passo 3 — O domin6 obedecera as mesmas regras do dominé convencional,

sendo jogado por 4 alunos, que escolheram 7 pecas das 28 e cada peca
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contém dois lados, um com um numero menor que 6 e 0 outro com uma

operacdo matematica, por exemplo 48:8 que representa 0 nimero 6.

3.1.2.3 Observacoes importantes para a atividade

e As equipes sempre trocam de domin6é ao término de cada partida, com o
intuito de cada equipe utilizar todos os tipos de dominds disponibilizados.

e Vencerd a dupla que primeiro vencer 4 partidas.

3.1.3 Roleta Utilizando Multiplicagcao e Divisao

3.1.3.1 Planejamento da atividade

e Turma 616.
e Tempo utilizado para a realizacdo do jogo: Uma aula de 45 minutos.

e Objetivo do jogo: As roletas tém o objetivo de resolver célculos envolvendo

multiplicag&o e divisao.

3.1.3.2 Materiais utilizados na confec¢cao das Roletas

Para a confeccéo das roletas foram utilizados os seguintes materiais:
e Compensado, cortado em circulos com 50 cm de diametros.
e Folhas de EVA para fazer as demarcacdes e expressoes.
e Spinner?.
e Palito de churrasco.
e Cola para madeira.
e Pincel atdbmico.

e Furadeira.bx

2 Em traducdo livre, spinner significa girador. Definicdo disponivel em https://www.significados.com.br/hand-

spinner/
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3.1.3.3 Confeccao das Roletas

Primeiramente colamos o EVA no compensado e posteriormente as
demarcacdes e expressbes foram feitas utilizando-se de pincel atdémico. Apés
realizada essa etapa foi afixado o spinner no centro do compensado e para finalizar
a construcéo foi colocado o palito de churrasco preso a uma das extremidades do

spinner.

3.1.3.4 Procedimentos adotados para a atividade com as roletas

Apos a confecgdo das roletas, a execucdo da atividade consistia em chamar,
pela lista de frequéncia, um por um dos alunos presentes para girar o spinner e onde

o palito de churrasco parasse o mesmo teria que responder a expressao.

Abaixo ilustramos os modelos de roletas que foram construidas para essas

atividades.

FIGURA 7 — Roleta Envolvendo Divisdo (Nameros Naturais)

Fonte: o Autor (2017).

Apoés serem realizadas as atividades com o bingo, o dominé e a roleta foi
aplicada uma avaliacdo, contendo 10 questfes objetivas e subjetivas, previamente
elaborada, sobre as operacfes basicas dos NUmeros Naturais nas turmas 616 e
617.
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3.2 ATIVIDADES DESENVOLVIDAS NO PRIMEIRO BIMESTRE NAS TURMAS DE
9° ANO

Para as turmas do 9° ano 913 e 914 primeiramente fizemos uma revisdo dos
contetidos Operacdes com os Inteiros e equacdes do 1° grau, tal revisao foi feita em
6 aulas, uma vez que os conteudos estdo programados para o sétimo ano, para
enfim utilizar os jogos na turma 913. A mesma metodologia utilizada no 6° ano foi
aplicada ao 9° ano. Ao término das atividades que envolviam os jogos fizemos uma
avaliacdo com peso 20 pontos, nas duas turmas, com a finalidade de comparar os
resultados. Apresentaremos nesse momento as atividades realizadas com os alunos
da turma 913.

FIGURA 8 — Esquema de atividades desenvolvidas no 9° ano

Fonte: O Autor

A Figura 8 visa ilustrar as atividades desenvolvidas no primeiro bimestre, que
se estendeu de 06/03/2017 a 28/04/2017. Os jogos aplicados em sala de aula foram
realizados no periodo de 06/03/2017 a 09/03/2017, nesse momento utilizamos os
seguintes jogos: domind e roleta, confeccionados pelo professor-pesquisador, e 0
bingo, confeccionados pelos alunos, antes da realizacdo da atividade. A avaliacédo
foi realizada no dia 17/03/2017 para uma das turmas participantes da pesquisa e no
dia 20/03/2017 para a outra turma. Apresentaremos a seguir 0s jogos trabalhados na
turma 913.
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3.2.1 Bingo Envolvendo as Opera¢cdes Com Os Inteiros

3.2.1.1 Planejando a atividade

e Turma 913.
e Tempo utilizado para a realizacédo do jogo: Aproximadamente 1 hora.
e Objetivo do jogo: O Bingo tem por Objetivo resolver calculos basicos

envolvendo operacdes com 0s numeros inteiros.

3.2.1.2 Procedimentos adotados para a construcdo das cartelas de bingo

e Passo 1 — Cada aluno confeccionaré sua cartela de bingo, utilizando metade
de uma folha A4.

e Passo 2 — Cada bingo tera 5 linhas e 5 colunas. Cada coluna representara
uma letra do bingo, ou seja, 12 coluna letra B, 22 coluna letra | e assim
sucessivamente até a 52 coluna que representara a letra O.

e Passo 3 — O Aluno escolherd os numeros de cada letra obedecendo a
sequéncia: B escolhidos de -25 a -10; | escolhidos de -9 até 5; N escolhidos
de 6 até 20; G escolhidos de 21 até 35; O escolhidos de 36 até 50;

e Passo 4 — Apos a confeccao das cartelas o professor dara inicio ao "Cantar
as Pedras" que representam uma operagdo matematica. Ex: (-15) x (-3) tal

pedra representa o nimero 45 e esta localizada na letra 0."

3.2.1.3 Observacoes importantes para a atividade

e Todos os bingos tém que ser confeccionados de caneta evitando rasuras.

e “Batera o Bingo” o aluno/ ou alunos que completarem a primeira quina.

A figura seguinte ilustra como os alunos devem proceder para preencher a
cartela de bingo, e também mostra as pedras que eram sorteadas no decorrer da

execucao da atividade.
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FIGURA 9 — Modelo llustrativo do Bingo Envolvendo Operagbes com o0s
Inteiros

Fonte: O Autor (2017).

Na figura a seguir veremos os alunos, do 9° ano 913, confeccionando as
cartelas de bingo. Neste momento observamos o entusiasmo dos alunos. Esta é
uma atividade que em que eles se divertiram e aproveitaram para aprender as
regras de jogo de sinal, regras estas que sdo importantes para a vida escolar dos

alunos. Ressaltamos que todos os alunos presentes participaram da atividade.

FIGURA 10 — Alunos do 9° Ano 913

Fonte: O Autor (2017).

Destacamos também a responsabilidade e 0 compromisso dos alunos durante
a realizacao da atividade, pois ficou acordado com os mesmos que apés o professor

sortear uma pedra do bingo, cada um teria que fazer seus calculos com a finalidade
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de chegar ao resultado correto e cada vez que um aluno tentava burlar essa regra,

era repreendido pelo professor e pelos demais colegas, uma vez que todos queriam

ganhar o prémio do bingo.

3.2.2 Doming Utilizando Opera¢gdes Com Os Inteiros

3.2.2.1 Planejamento da atividade

Turma 913.
Tempo utilizado para a realizagao do jogo: Duas aulas de 45 minutos.
Objetivo do jogo: O domin6 tem o mesmo objetivo do bingo, resolver célculos

bésicos envolvendo operacdes com 0s numeros inteiros.

3.2.2.2 Procedimentos adotados para a atividade com os dominds

Passo 1 — O professor dividiu os alunos presentes em grupos de quatro
alunos, que foram dispostos em mesas apropriadas para a execugao de cada
partida.

Passo 2 — As partidas foram disputadas na area coberta da escola e os
domindés podiam ser escolhidos pela equipe, sendo que foram
disponibilizados pelo professor quatro dominés envolvendo as operacdes
de adicdo e subtracdo; multiplicacdo e divisdo; potenciacdo e radiciacdo de
numeros inteiros.

Passo 3 — O domino obedecera as mesmas regras do dominé convencional,
sendo jogado por quatro alunos, que escolheram 7 pecas das 28, cada peca
contendo dois lados, um com um numero menor que 6 € 0 outro com uma

operacdo matematica, por exemplo (-24):(- 8) que representa o numero 3.

3.2.2.3 Observacdes importantes para a atividade

As equipes trocam de domind ao término de cada partida com o intuito de que
cada equipe utilizar todos os tipos de dominos disponibilizados.

Vencera a dupla que primeiro ganhar quatro partidas.
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3.2.3 Domino envolvendo equacgdes do 1° grau

3.2.3.1 Planejamento da atividade

Turma 913.
Tempo utilizado para a realizagao do jogo: Uma aula de 45 minutos.
Objetivo do jogo: O domind, envolvendo equacBes do 1° grau, tem como

objetivo resolver equacdes do 1° grau.

3.2.3.2 Procedimentos adotados para a atividade com os dominds

Passo 1 — O professor dividiu os alunos em grupos de 4 alunos, que foram
dispostos em mesas apropriadas para a execucao de cada partida.

Passo 2 — As partidas foram disputadas na area coberta da escola e os
domindés podiam ser escolhidos pela equipe, sendo que foram
disponibilizados pelo professor dois dominés que apresentavam como
caracteristicas a resolucéo de equacdes do 1° grau.

Passo 3 — O domin6 obedecera as mesmas regras do dominé convencional,
sendo jogado por 4 alunos, que escolheram 7 pecas das 28 pecas, cada peca
contendo dois lados, um lado da pedra do domindé com por exemplo () que
representa um terno e o outro lado com uma equacdo do 1° grau, por

exemplo (2x - 6 = 4), cuja solucao é 5 que representa uma quina.

3.2.3.3 Observacoes importantes para a atividade

As equipes sempre trocam de domind ao término de cada partida com o
intuito de que cada equipe utilize todos os tipos de dominés disponibilizados.

Vencera a dupla que primeiro ganhar 4 partidas.

A seguir ilustramos fotos dos dominds utilizados pelos alunos, feito de

madeira e recoberto por adesivo.
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FIGURA 11 — Dominé envolvendo Equacdes do Primeiro Grau

Fonte: O Autor (2017)

FIGURA 12 — Domind envolvendo Equacdes do Primeiro Grau

Fonte: Silva (2017)

A principio, a atividade com os dominds foi considerada, por alguns alunos, a
mais complicada. Houve a necessidade da intervencdo do professor e a ajuda dos
colegas que dominavam o conteldo. Mas o objetivo do jogo foi alcan¢ado, todos os
alunos presentes participaram da atividade, conseguindo resolver mentalmente os

célculos propostos em cada pedra do domino.
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3.2.4 ROLETA ENVOLVENDO EQUACOES DO 1° GRAU

3.2.4.1 Planejamento da atividade

e Turma 913.
e Tempo utilizado para a realizagéo do jogo: Uma aula de 45 minutos.
e Objetivo do jogo: A roleta tem como objetivos trabalhar resolucdo de

equacdes do 1° grau e aplicacdo da definigcdo do referido conteado.

3.2.4.2 Materiais utilizados na confeccao da Roleta
Para a confeccao das roletas foram utilizados os seguintes materiais:

e Compensado, cortado em circulo com 80 cm de diametros;

e Uma arte no adesivo (nesta arte contém as perguntas que sao feitas para os
alunos).

e Uma haste presa ao centro da roleta (esta haste € um pedacgo de cabo de
vassoura presa a um eixo de bicicleta).

e Furadeira.

e Parafusos

e Bracadeiras

3.2.4.3 Confeccéao da Roleta

Primeiramente o adesivo foi colado no compensado, sendo este servico feito
por um profissional da area. Apés esse procedimento, foram afixadas 12 bracadeiras
nas bordas do circulo e posteriormente finalizamos com a colocacdo da haste no

centro da roleta.

3.2.4.4 Procedimentos adotados para a atividade com a roleta

Apés a confeccdo da roleta partimos para a execucao da atividade, que
consistia em chamar, pela lista de frequéncia, um por um dos alunos presentes para

girar a haste e onde parasse, o aluno teria que resolver, mentalmente, a equagao ou
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responder a pergunta relacionada ao mesmo conteddo. A seguir ilustramos a roleta

gue foi construida para essa atividade.

FIGURA 13 — Roleta Envolvendo Equacdes do Primeiro Grau

Fonte: Silva (2017)

Apoés serem realizados os jogos, foi aplicada uma avaliacdo contendo 10
guestdes objetivas e subjetivas, nas turmas 913 e 914, envolvendo os conteldos:

Operacdes Bésicas com os Inteiros; e problemas envolvendo Equacgdes do 1° grau.

3.3 ATIVIDADES DESENVOLVIDAS NO SEGUNDO BIMESTRE PARA AS
TURMAS DO 6° ANO

No segundo bimestre de 2017 foram trabalhados os contetdos Potenciacéo e
Radiciacdo de Numeros Naturais nas turmas 616 e 617, sendo adotada a mesma
estratégia que no primeiro bimestre, ou seja, os jogos foram trabalhados somente
para a turma 616 e posteriormente aos jogos foi realizada a avaliagdo em ambas as

turmas. Mostraremos agora os tipos de jogos desenvolvidos nessa etapa.
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FIGURA 14 — Esquema de atividades desenvolvidas no 6° ano

Fonte: O Autor.

A Figura 14 visa ilustrar as atividades desenvolvidas no segundo bimestre,
periodo que se estendeu do dia 02/05/2017 a 30/06/2017. Tal atividade foi aplicada,
na turma 616, nos dias 07/05/2017 e 09/05/2017 consistindo exclusivamente no uso
da roleta envolvendo potenciacdo e radiciacdo, confeccionada pelo professor-
pesquisador. As avaliagbes ocorreram no dia 15/05/2017 na turma 616 e no dia
18/05/2017 na outa turma.

3.3.1 ROLETA ENVOLVENDO POTENCIACAO E RADICIACAO DE NUMEROS
NATURAIS

3.3.1.1 Planejamento da atividade

e Turma 616
e Tempo utilizado para a realizagéo do jogo: Uma aula de 45 minutos
e Objetivo do jogo: A roleta tem o objetivo de resolver calculos envolvendo

potenciagdo e radiciacdo no conjunto dos Numeros Naturais.
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3.3.1.2 Materiais utilizados na confecgcao das Roletas
Para a confeccédo das roletas foram utilizados os seguintes materiais:

e Compensado, cortado em circulos com 50 cm de diametros;
e Folhas de EVA para fazer as demarcagodes e expressoes;

e Spinner

e Palito de churrasco.

e Cola para madeira.

e Pincel atdmico

e Furadeira.

3.3.1.3 Confeccédo das Roletas

Primeiramente colamos o EVA no compensado, utilizando cola de madeira, e
posteriormente foram feitas as demarcacdes e expressdes, no EVA, utilizando-se de
pincel atdbmico. Depois de realizada essa etapa foi fixado o spinner no centro do
compensado e para finalizar a construcdo da roleta foi colocado o palito de

churrasco, preso a uma das extremidades do spinner.

3.3.1.4 Procedimentos adotados para a atividade com as roletas

Apoés a confeccdo das roletas, a execucdo da atividade consistia em chamar,
pela lista de frequéncia, cada um dos alunos presentes para girar o spinner e onde o

palito de churrasco parasse 0 mesmo teria que responder a expressao.

Adiante ilustraremos os modelos de roletas que foram construidas para essas

atividades.



51

FIGURA 15 — Roleta Envolvendo Radiciacdo e Potenciacdo de Naturais

Fonte: O Autor (2017)

Apbs serem realizadas as atividades com as roletas foi aplicada uma
avaliacdo, nas turmas 616 e 617, contendo 10 questbes objetivas e subjetivas

envolvendo os contelidos trabalhados nesta atividade.

3.4 ATIVIDADES DESENVOLVIDAS NO SEGUNDO BIMESTRE PARA AS
TURMAS DE 9° ANO

As préticas adotadas nas turmas do 9° ano 913 e 914, no segundo bimestre,
foram analogas as dos sextos anos primeiramente fizemos uma revisdo dos
contetidos nocdes basicas de geometria e trigopnometria uma vez que 0s conteudos
estdo programados para o0 oitavo ano, para em fim utilizar os jogos na turma 913; a
mesma metodologia utilizada no sexto ano foi aplicada aos nonos. Ao término das
atividades que envolviam os jogos fizemos uma avaliacdo com valor 20 pontos, nas
duas turmas, com a finalidade de comparar os resultados. Apresentaremos nesse

momento as atividades realizadas com os alunos da turma 913.
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FIGURA 16 — Esquema de atividades desenvolvidas no 9° ano

| relein |

Fonte: O Autor

A Figura 15 visa ilustrar as atividades desenvolvidas no segundo bimestre,
periodo que se estendeu do dia 02/05/2017 a 30/06/2017. A atividade com o jogo foi
aplicada na turma 913, nos dias 07/05/2017 e 09/05/2017 consistindo
exclusivamente no uso da roleta envolvendo nog¢Bes basicas de geometria,
confeccionada pelo professor-pesquisador e para finalizar as avaliagbes ocorreram
no dia 15/05/2017 na turma 913 e no dia 18/05/2017 na outa turma.

3.4.1 ROLETA ENVOLVENDO CONHECIMENTOS BASICAS DE GEOMETRIA.

3.4.1.1 Planejamento da atividade

e Turma 913.
e Tempo utilizado para a realizagéo do jogo: Uma aula de 45 minutos.
e Objetivo do jogo: A roleta tem como objetivos trabalhar conceitos basicos de

geometria e trigonometria.

3.4.1.2 Materiais utilizados na confeccao da Roleta
Para a confeccédo das roletas foram utilizados os seguintes materiais:

e Compensado, cortado em circulo com 80 cm de diametros;
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e Uma arte no adesivo (nesta arte contém as perguntas que séo feitas para os
alunos).

e Uma haste presa ao centro da roleta (esta haste € um pedaco de cabo de
vassoura presa a um eixo de bicicleta).

e Furadeira.

e Parafusos

e Bracadeiras

3.4.1.3 Confeccéao da Roleta

Primeiramente o adesivo foi colado no compensado, sendo este servico feito
por um profissional da area. Apos esse procedimento, foram afixadas 12 bracadeiras
nas bordas do circulo e posteriormente finalizamos com a colocacdo da haste no

centro da roleta.

3.4.1.4 Procedimentos adotados para a atividade com a roleta

Apés a confeccdo da roleta partimos para a execucdo da atividade que
consistia em chamar, pela lista de frequéncia, cada um dos alunos presentes para
girar a haste e onde parasse 0 mesmo teria de responder de forma correta a
pergunta relacionada ao conteudo revisado. A seguir ilustramos a roleta que foi

construida para essa atividade.
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FIGURA 17 - Roleta Envolvendo Nocdes Basicas de Geometria e
Trigonometria
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Fonte: O Autor (2017).

Os jogos confeccionados e apresentados neste capitulo serdo incorporados
ao material didatico do autor da dissertacao e servirdo como instrumento pedagogico
a ser trabalhado nas aulas, de Matemética, do Ensino Fundamental. Este material
pode ser adaptado também para os alunos do Ensino Médio, uma vez que, no
Ensino Médio, nos deparamos com alunos com grandes déficits de contetdos do
Ensino Fundamental. Trabalhar conteidos se apropriando dos jogos € fazer um
resgate ou até mesmo preencher essas lacunas deixada, por um mal aprendizado
na modalidade de ensino anterior.

Finalizada as atividades com os jogos, no préoximo capitulo serd feita uma
analise acerca dos resultados obtidos nas avaliacBes. Também incluiremos nesse
capitulo o depoimento de alguns alunos, que foi registrado apos a realizacdo de
atividades com jogos.
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4 ANALISANDO OS RESULTADOS

4.1 ANALISE DAS ATIVIDADES DESENVOLVIDAS NO PRIMEIRO BIMESTRE
Este capitulo sera destinado a avaliar os resultados alcancados, pelos alunos,
nas avaliacles, realizadas posteriormente as atividades com o0s jogos. Incluiremos
também depoimentos de alunos que reforcam o propdésito de trabalhar os contelddos
da grade curricular e paralelamente utilizarmos o0s jogos, com a intencdo de
melhorar a aprendizagem e desenvolver outras habilidades como a
responsabilidade, o compromisso, 0 companheirismo, a concentracdo, o trabalho em
equipe e outros aspectos que sdo importantes para o desenvolvimento do ser

humano.

4.1.1 Analise dos resultados alcancados pelas turmas do 6° ano (616 e 617)

O primeiro bimestre de 2017 teve inicio no dia 06 de marco e estendeu-se até
o dia 28 de abril, o conteddo programado para os alunos do 6° ano, nesse bimestre,
foi operacdes com os naturais dando énfase as operacdes fundamentais (adicéo,
subtracao, multiplicacdo e divisao). Estes conteudos foram trabalhados, de maneiras
diferentes, nas turmas do 6° ano. A turma 616 teve o auxilio de trés atividades que
envolviam jogos: bingo, domind e roleta. Ja os alunos da turma 617 as aulas foram
restritas a sala de aula, ndo foram utilizados os jogos, somente explicacdes e
exercicios.

Essa diferenca na metodologia é para embasar a pesquisa, ou seja,
pretendemos mostrar que o aluno que recebe o0s conceitos matematicos com o
auxilio de jogos ele consegue assimilar melhor frente a um aluno que néo dispde
dessa metodologia. Vejamos a seguir algumas observacbes acerca dessas
atividades.

Primeiramente vamos relatar alguns fatos importantes que aconteceram nos
dias em que foram realizados os jogos.

Verificamos que todos os alunos, presentes na sala de aula, participaram das
atividades demonstrando ansiedade e satisfagcdo, caracteristicas que nao

evidenciamos em dias de aulas normais.
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Todas as regras acordadas para a realizacédo das tarefas foram cumpridas,
para tanto, foi necessaria a fiscalizacéo tanto do professor quanto dos alunos. Para
exemplificarmos temos a confeccdo das cartelas de bingo, onde o jogo sé era
iniciado apos o professor verificar se todas as cartelas estavam sem rasuras e se
tinham sido escritas a caneta.

Durante a realizacdo dos jogos nao era permitido a ajuda dos colegas na
solucéo dos célculos, exceto para o doming, pois 0 mesmo era disputado em duplas.
Quando um aluno insistia em ajudar, era avisado que 0 mesmo poderia ser
eliminado das atividades. Ficou acordado também que ndo seria permitido a
utilizacdo de calculadoras e de celulares, uma vez que as atividades visavam
desenvolver habilidades com célculos basicos.

Ressaltamos que os dominds envolvendo as operacdes de adicdo, subtracao,
multiplicagdo e divisédo foram disponibilizados pela escola, sendo um total de oito
jogos, numero suficiente para que todos os alunos participassem da atividade.

Observou-se também que os dominds de multiplicacdo e divisdo, no primeiro
momento, tiveram certa rejeicdo, porém, apos a intervencao do professor, os alunos
se conscientizaram da importancia de se trabalhar com essas operacdes e ao final
todos os alunos tiveram contato com todos os tipos de dominds.

Apdés o término da atividade denominada bingo, envolvendo as quatro
operacdes basicas, foi solicitado aos alunos que escrevessem sobre a atividade,
posicionando-se a favor ou contra a atividade dando opinibes, sugestbes e/ou
criticas. O aluno Alex Vinicius fez um comentario e posicionando-se a favor da
atividade “Eu gosto do bingo por que isso me fortalece na Matemética, eu fico muito
esperto, por esse motivo que eu gosto do bingo da Matematica, ndo € sé eu que
aprendo mais também o0s outros aprendem comigo”. Outro aluno que comenta de
forma favoravel sobre a realizacdo da atividade chama-se Vinicius Sousa dos
Santos, ele escreveu “Eu gosto do bingo por que € uma interessante atividade para
aprender Matematica”. Em ambos os comentarios observamos que o discurso dos
alunos podem reafirmar a ideia de que os jogos podem fazer com que os alunos se
interessem mais pelo conteddo trabalhado em sala de aula, como propde
(OLIVEIRA, 2007, p.5), citada anteriormente na monografia, onde “O uso de jogos e
curiosidades Matematicas tem o objetivo de fazer com que os alunos gostem
de aprender essa disciplina”. Como critica ndo favoravel a atividade proposta,

podemos apresentar o posicionamento da aluna Luandria Rodrigues da Silva, que
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escreveu “Eu ndo gosto! Porque eu ndo ganho”. Abaixo ilustraremos os alunos da
turma 616 confeccionando as cartelas de bingo.

FIGURA 18 — Alunos da turma 616 confeccionando as cartelas de bingo

Fonte: O Autor (2017).

Destacamos que houve questionamentos da turma 617, turma onde nao
foram utilizados os jogos, sobre o porqué de eles ndo participarem das atividades
com o0s jogos. Entdo coube ao professor explicar que essa era uma pesquisa
relacionada ao seu curso de mestrado e assegurado a eles que ao término da
pesquisa, as mesmas atividades seriam desenvolvidas em todas as turmas pelo
menos uma vez por més como parte da pratica docente tendo como finalidade
auxiliar o desenvolvimento cognitivo dos mesmos.

A figura a seguir ilustra uma aluna do sexto ano 616 ganhadora do bingo,
geralmente o prémio € uma caixa de chocolate.

FIGURA 19 — Aluna da turma 616 ganhadora do prémio
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Fonte: O Autor (2017).
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Mostraremos agora, nos graficos 1 e 2, as médias dos alunos das
turmas 616 e 617 na avaliacdo realizada apos as atividades desenvolvidas na
turma 616.

GRAFICO 1 — Notas da Turma 616 (12 Avaliac&o)
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GRAFICO 2 — Notas da Turma 617 (12 Avaliac&o)
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Fonte: O Autor.

Enfatizamos que para maior compromisso e responsabilidade dos alunos

frente a resolucdo da prova, a nota tirada, por cada aluno, foi incorporada a
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pontuagédo bimestral, dessa forma os alunos respeitaram mais a atividade uma vez
gue um insucesso nessa avaliacao acarretaria em prejuizo na sua nota bimestral.

Para efeitos didaticos, as notas dos alunos foram distribuidas em uma
classificacdo que dispde de cinco niveis. Ressaltamos que tal classificagcdo baseia-
se apenas nos dados quantitativos, ou seja, na nota em que os alunos alcancaram.
A seguir mostraremos essa classificacao.

Nivel Excelente: Nota superior ou igual a dezoito;

Nivel Bom: Nota superior ou igual a quatorze e inferior a dezoito;

Nivel Regular: Nota superior ou igual a dez e inferior a quatorze.

Nivel Insuficiente: Nota superior ou igual a cinco e inferior a dez

Nivel Inadequado: Nota inferior a cinco.

Diante dos resultados obtidos pelos alunos na avaliacao, foi feito um paralelo
comparando os resultados obtidos nas duas turmas, apresentado no grafico 3, e
posteriormente servira para justificar a utilizacdo dos jogos, nas aulas de

Matematica, como recurso facilitador da aprendizagem.

GRAFICO 3 — Comparativo de notas das turmas 616/617 (12 Avaliag&o)
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Fonte: O Autor.

Observamos que na turma 616 dois alunos tiraram notas consideradas Nivel
Excelentes e na turma 617 nenhum aluno. Cinco alunos da turma 616 obtiveram

notas que se encaixavam no Nivel Bom, enquanto na turma 617 apenas trés.
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Considerando o Nivel Regular 13 alunos da turma 616 obtiveram esse conceito e
apenas quatro alunos da turma 617. Ja para o Nivel Insuficiente tivemos seis
alunos da turma 616 e 15 alunos da turma 617. No Nivel denotado como
Inadequado n&o tivemos nenhum aluno na turma 616, enquanto na turma 617 trés
alunos obtiveram esse conceito.

Avaliando os resultados alcancados pelas duas turmas, observamos que a
turma 616, na qual trabalhamos o conteudo e os jogos, obtivemos resultados
superiores aos da turma 617 onde trabalhamos apenas os conteudos. Além dos
dados numéricos, reforcamos as falas dos alunos que sentiram vontade de aprender
a disciplina Matematica, pois somente assim poderiam alcancar melhores resultados

e obterem vantagem durante as atividades com 0s jogos.

4.1.2 Analise dos resultados alcancados pelas turmas do 9° ano (913 e 914)

No inicio do ano letivo de 2017, apresentamos 0 projeto para as turmas do 9°
ano, do turno matutino, a saber 913 e 914. Naquela ocasiao ficou acertado que seria
feita uma revisdo dos conteudos: opera¢cdes com o conjunto dos numeros inteiros e
resolucdo de equacdes do primeiro grau. A escolha desses conteudos deu-se por
verificarmos as dificuldades que os alunos enfrentam frente tais conteudos, e por
sabermos que sdo de fundamental importancia ndo sé para a Matematica, mas
também para outras disciplinas como Fisica e Quimica.

Ressaltamos que a mesma metodologia utilizada nas turmas de 6° ano, foi
aplicada as turmas de nono ano, ou seja, apenas a turma 913 teve o auxilio dos
jogos.

Disponibilizamos, no primeiro bimestre, para a turma 913 quatro tipos de
jogos: Bingo envolvendo as operacbes com os Inteiros, dominé envolvendo
operacfes com os inteiros, domind envolvendo equacfes do 1° grau, e roleta
envolvendo equacdes do 1° grau. Vejamos a seguir algumas observacdes acerca
dessas atividades.

Nos dias das realizagOes das atividades, verificamos uma grande aceitagcao
dos alunos, uma vez que a maioria apresentavam muitas dificuldades: ndo detinham
dominio das definicdes; alegavam ter esquecido as regras basicas das operacdes

com os inteiros; e dificuldades com a tabuada, dentre outros. Neste sentido, o0s
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jogos contribuiram para conscientiza-los sobre suas limitagcbes e falta de
conhecimento desses conteudos, considerados fundamentais para a vida escolar
dos mesmos.

Todas as regras acordadas para a realizagéo das tarefas foram cumpridas, e
para tanto, assim como nas turmas de 6° ano, tais como: a fiscalizagéo do professor
e dos alunos; ndo era permitido a ajuda dos colegas na solucdo dos célculos,
podendo o aluno ser penalizado caso ajudasse, exceto no jogo do doming, pois o
mesmo era disputado em duplas; e que ndo seria permitido a utilizacdo de
calculadoras e de celulares, uma vez que as atividades visam desenvolver
habilidades com calculos basicos.

Ao término da atividade com o bingo, solicitamos aos alunos que fizessem um
comentario acerca da atividade, nesse momento eles iriam expor suas opinides,
posicionando-se a favor ou contra a atividade. A aluna Gerli Santos de Souza
posiciona-se a favor da atividade “Considero os jogos uma forma inteligente e muito
interessante de atrair os alunos, essas atividades fazem com que nés nos
interessemos mais pela disciplina, uma matéria tdo dificil e complicada tornando-a
divertida”. Outra aluna que tem uma opinido favoravel a realizacdo das atividades
chama-se Joice Figueiredo Frota “E muito bom porque os alunos aprendem com
mais facilidade, conseguimos nos descontrair, € muito legal e ajuda no aprendizado”.
Neste caso os comentéarios das alunas seguem o raciocinio de (MOYLES, 2002,
p.21), pois este afirma que o0s jogos educativos sdo importantes para o
desenvolvimento do aluno uma vez que promovem situagdes de ensino-
aprendizagem.

Assim como ocorreu no 6° ano, ficou acordado com a turma 914 que depois
de realizada a pesquisa, as mesmas atividades seriam desenvolvidas
periodicamente, como recurso facilitador do processo de aprendizagem.

Enfatizamos que para maior compromisso e responsabilidade dos alunos
frente a resolucdo da prova, a nota tirada, por cada aluno, foi incorporada a
pontuacédo bimestral, dessa forma os alunos respeitaram mais a atividade uma vez

gue um insucesso nessa avaliacao acarretaria em prejuizo na sua nota bimestral.
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A partir dos dados, primeiramente organizados em tabelas, vide apéndices e
posteriormente foram feitos graficos, abaixo graficos 4 e 5, das notas obtidas pelos
alunos ao fim das atividades do bimestre. Ressaltamos mais uma vez que para fim
de verificar o impacto do uso de jogos em sala de aula, apenas uma das turmas foi
submetida a tal atividades.

GRAFICO 4 — Notas da Turma 913 (12 Avaliac&o)

Notas dos Alunos 913 (12
Avaliacao)
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Fonte: O Autor.
GRAFICO 5 — Notas da Turma 914 (12 Avaliac&o)
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Para efeitos didaticos, as notas dos alunos foram distribuidas em uma
classificacdo que dispde de cinco niveis. Ressaltamos que tal classificacdo se
baseia apenas nos dados quantitativos, ou seja, na nota alcancada pelos alunos. A
seguir mostraremos essa classificacao.

Nivel Excelente: Nota superior ou igual a dezoito;

Nivel Bom: Nota superior ou igual a quatorze e inferior a dezoito;

Nivel Regular: Nota superior ou igual a dez e inferior a quatorze.

Nivel Insuficiente: Nota superior ou igual a cinco e inferior a dez

Nivel Inadequado: Nota inferior a cinco.

A partir dos dados obtidos nas avaliagOes realizadas nas turmas de 9° ano,
tracamos um paralelo para fim de comparacdo das notas obtidas em ambas a
turmas apoés a utilizagdo dos jogos em uma delas. Vejamos estes dados abaixo no

gréfico 6.

GRAFICO 6 — Comparativo de notas das turmas 913/914 (12 Avaliag&o)

Comparativo de notas 913/914 (12
Avaliacao)
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Fonte: O Autor.

De acordo com as notas obtidas pelos alunos das turmas de 9° ano,
observamos que na turma 913 dois alunos obtiveram notas consideradas Nivel
Excelente e na turma 914 nao tivemos nenhum aluno que se enquadrasse neste
nivel. Tivemos trés alunos da turma 913 que obtiveram notas que se encaixassem
no Nivel Bom, enquanto que na turma 914 apenas dois. Considerando o Nivel
Regular o quantitativo de alunos para as duas turmas € igual a seis. Ja para o Nivel

Insuficiente observamos a mesma quantia para ambas as turmas 9 alunos. Para o
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Nivel Inadequado tivemos 3 alunos na turma 914 enquanto que na turma 913

nenhum aluno.

4.2 ANALISE DAS ATIVIDADES DESENVOLVIDAS NO SEGUNDO BIMESTRE

4.2.1 Analise dos resultados alcancados pelas turmas do 6° ano (616 e 617)

O segundo bimestre de 2017 teve inicio do dia 2 de maio e estendeu-se até o
dia 16 de junho. Neste bimestre os contetdos repassados para os alunos do 6° ano
foram potenciacao, radiciacdo e expressdes numéricas no conjunto dos numeros
naturais.

Adotamos as mesmas metodologias utilizadas no primeiro bimestre, ou seja,
apenas uma turma teve auxilio dos jogos a saber a turma 616. Ao término dos jogos
realizamos uma avaliacdo com peso 20 pontos, a ser acrescentado na nota
bimestral contendo questfes objetivas e subjetivas para as duas turmas.

Disponibilizamos para os alunos, da turma 616, a roleta envolvendo
potenciacdo e radiciacdo. Tal atividade foi realizada em uma aula de 45 minutos,
essa atividade consistia em chamar os alunos um a um para girar o spinner e onde 0

palito parasse os mesmos teriam que dizer o resultado da questéo.

Ressaltamos alguns fatos importantes que aconteceram no dia em que foi
realizado o jogo: os alunos foram informados que n&o poderiam ajudar os colegas,
uma vez gque a intensdo da atividade seria resolver célculos bésicos; todos os
alunos, presentes na sala de aula, participaram da atividade e de forma respeitosa
obedeceram ao pedido para ndo ajudar os colegas. Notamos ainda, muita
dificuldade dos alunos em acertar os resultados, nesse sentido solicitamos que 0s
alunos estudassem mais para a realizagdo da avaliagdo; observamos também um
acréscimo de dois alunos na turma 616 e de trés alunos na turma 617 com relacéo
ao quantitativo de alunos do bimestre anterior.

Vejamos agora os resultados alcancados pelos alunos na avaliacdo nos

gréficos 7 e 8.
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GRAFICO 7 — Notas da turma 616 (22 Avaliag&o)
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Fonte: O Autor.

GRAFICO 8 — Notas dos Alunos 617 (22 Avalia¢ao)

Notas dos Alunos 617( 22
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Fonte: O Autor.

Fazendo um paralelo das notas obtidas pelos alunos na avaliacédo e usando o
mesmo mecanismo conceitual utilizado no primeiro bimestre, observamos que
nenhum aluno tirou nota para se enquadrar como um rendimento Nivel Excelente.
Ja para o Nivel Bom, tivemos sete alunos da turma 616 e trés alunos da turma 617.
Considerando o Nivel Regular, observamos 15 alunos da turma 616 e apenas
guatro alunos na turma 617. Tivemos seis alunos da turma 616 que se encaixassem
no Nivel Insuficiente, enquanto que na turma 617 chegamos ao quantitativo de 18

alunos. Em relacdo ao Nivel Inadequado, na turma 616 n&do tivemos nenhum aluno
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gue obteve esse conceito, enquanto que na turma 617 observamos trés alunos que
obtiveram esse conceito. Posteriormente veremos uma representacao grafica dos

resultados obtidos neste comparativo de notas das turmas de 6° ano.

GRAFICO 9 — Comparativo de notas das turmas 616/617 (22 Avaliag&o)
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Fonte: O Autor.

4.2.2 Analise dos resultados alcancados pelas turmas do 9° ano (913 e 914)

Para o desenvolvimento das atividades nas turmas de 9° ano, primeiramente
realizamos uma revisao de conceitos basicos de Geometria e de Trigonometria, uma
vez gue tais contetdos foram repassados na série anterior. Enfatizamos ainda que a
mesma metodologia utilizada no primeiro bimestre foi aplicada no segundo, ou seja,
apenas a turma 913 recebeu as atividades envolvendo os jogos, a saber a roleta
denominada roleta trigonométrica, enquanto que a turma 914 repassamos apenas
a revisao e exercicios.

Ao término da atividade com a roleta, os alunos fizeram uma avaliagdo com
peso 20 pontos a ser incorporada na nota bimestral, que foi realizada em ambas as
turmas. Tal avaliacdo teve a finalidade de comparar os resultados alcancados pelos

alunos.
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A partir destas notas obtidas, construimos alguns gréficos que
representassem estes resultados obtidos em ambas as turmas apoés a aplicacao das
aulas. Vejamos abaixo:

GRAFICO 10 — Notas da Turma 913 (22 Avaliacio)
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Fonte: O Autor.

GRAFICO 11 — Notas da Turma 914 (22 Avaliaco)

Notas dos Alunos 914(22
Avaliacao)
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Fonte: O Autor.

Segundo os mesmos critérios de nivelamento de desempenho das atividades
do primeiro bimestre, podemos verificar que nenhum aluno das turmas de 9° ano

obteve notas para se enquadrassem no Nivel Excelente. No Nivel Bom tivemos



68

somente alunos da turma 913, um total de cinco alunos. Considerando o Nivel
Regular notamos que seis alunos da turma 913 se encaixam nesse nivel, ao passo
gue sete alunos da turma 914 obtiveram esse conceito. No Nivel Insuficiente, nove
alunos da turma 913 obtiveram esse conceito e 0 mesmo numero de alunos da
turma 914. Constatamos que seis alunos da turma 914 alcancaram resultados para
se enquadrar no Nivel Inadequado. Estes dados podem ser observados no grafico
abaixo — grafico 12 — que apresenta as médias de notas obtidas pelos alunos nas
avaliacBes do segundo bimestre e também tragam comparativo de notas das turmas,

sendo que em uma foram utilizados 0s jogos e em outra nao.

GRAFICO 12 — Comparativo de notas das turmas 913/914 (22 Avaliac&o)

Comparativo de notas das turmas
913/914 ( 22 Avaliagao)
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Fonte: O Autor.

4.2.3 Analise final dos resultados

Analisando os dados apresentados nos graficos e nas tabelas, podemos
facilmente perceber que os alunos das turmas 616 e 913, obtiveram resultados
superiores frente aos alunos das turmas 617 e 914. Observamos também uma
melhora significativa em outros aspectos como a concentracdo, a disciplina, o
respeito com os colegas, a participacdo nas atividades propostas em sala de aula e
0 mais importante, a vontade em aprender a disciplina. Destacamos também que as
atividades com os jogos fardo parte do cotidiano escolar. Frequentemente

utilizaremos atividades que priorizem a ludicidade, ensinando a Matematica de uma
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maneira diferente que proporcione momentos de aprendizagem sem a formalidade
das aulas expositivas, tornando as aulas mais produtivas tanto para o professor
guanto para os alunos.

Os jogos apresentados nesta dissertacdo foram expostos em uma Feira de
Ciéncias Municipal em Mojui dos Campos, em dezembro de 2017, onde estavam
reunidas diversas Escolas Municipais e uma Escola Estadual. Nossa escola obteve
uma premiacéo, por conta da exposicdo de nossa metodologia do uso de jogos em
sala de aula. Outro ponto importante que vale ressaltar € que o evento proporcionou
um espaco de interacdo entre professores de matematica daquele municipio e todos
acharam interessante o nosso trabalho, relatando que iriam comecar a utilizar mais
0s jogos em suas aulas para melhorar o aprendizado de seus alunos.

Abaixo ilustraremos fotos desse evento promovido pela Secretaria Municipal
de Educacéo de Mojui dos Campos.

FIGURA 20 - Evento realizado pela Secretaria de Educacao/Mojui dos

Campos

Fonte: O Autor (2017).
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FIGURA 21 - Evento realizado pela Secretaria de Educacao/Mojui dos

Campos
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Fonte: O Autor (2017).

Destacamos ainda que os jogos apresentados na dissertacdo estdo sendo
utiizados nas aulas do Ensino Médio, pois percebemos as dificuldades e as
limitacbes que os alunos possuem no que se refere aos conteddos basicos do
Ensino Fundamental, e por conta disso também utilizamos os jogos com a finalidade
de preencher essas lacunas e dessa maneira melhorar a aprendizagem dos alunos
e tornar as aulas mais atraentes e divertidas. A seguir ilustraremos a atividade com o
bingo, sendo realizada com os alunos do, primeiro ano, do Ensino Médio da Escola
Sao Felipe.

FIGURA 22 — Alunos do Ensino Médio / Séao Felipe

Fonte: O Autor (2017).
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FIGURA 22 — Alunos do Ensino Médio / S&o Felipe.

Fonte: o Autor (2017)

Diante dos resultados obtidos podemos avaliar de forma positiva a utilizagao
de jogos ludicos nas aulas de Matematica, uma vez que os alunos passam a
evidenciar situacdes concretas e diversificadas, e com isso conseguem abstrair
melhor o contelddo, pois as situa¢des impostas nos jogos levam o aluno a buscar o
conhecimento que foi repassado anteriormente além de desenvolver outros atributos
importantes para o desenvolvimento intelectual do individuo, como a concentracao,
a responsabilidade, o companheirismo, a obediéncia e o respeito. Nesse momento
destacamos a importancia da Ludicidade nas aulas de Matematica concordamos
com a hip6tese de Moyles que também recomenda a utilizacdo de jogos nas aulas
de Matemadtica.

Os jogos educativos com finalidades pedagdgicas revelam a sua
importancia, pois, promovem situacdes de ensino-aprendizagem e
aumentam a constru¢do do conhecimento, introduzindo atividades
lddicas e prazerosas, desenvolvendo a capacidade de iniciagdo e
acao ativa e motivadora. “A estimulagcao, a variedade, o interesse, a
concentracdo e a motivagdo sdo igualmente proporcionados pela
situacao ludica...” (MOYLES, 2002, p.21)

Destacamos também, a necessidade de melhoria na metodologia dos
professores, uma vez que a concorréncia com as redes sociais € muito grande e
desleal; n6s professores temos que estar preparados para uma aula diferente e
inovadora que prenda a atencédo dos alunos, modificar a maneira de trabalhar para
fugir do modelo tradicional essa é a grande barreira que os docentes tém que
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transpor e nesse sentido a utilizagdo dos jogos contribui para essa mudanca o que

também sugeri SMOLE.

Em se tratando de aulas de matemética, o uso de jogos implica uma
mudanca significativa nos processos de ensino e aprendizagem que
permite alterar o modelo tradicional de ensino, que muitas vezes tem
no livro e em exercicios padronizados seu principal recurso didatico.
(SMOLE, 2007, p.9)

Portanto sugerimos a utilizacdo de jogos, nas aulas de Matematica, para que o
professor possa usufruir dos beneficios que foram expostos no trabalho e que o
mesmo tenha gosto de trabalhar com essa disciplina que é indispensavel para a

formacéo de qualquer cidadéo.
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5 CONCLUSAO

Considerando a profissdo de Professor como a mais nobre das profissdes e
sendo Professor de Matemética da Educacgéo Béasica (Ensino Fundamental e Ensino
Médio) ha quase 15 anos, percebemos a necessidade do uso de novas
metodologias, uma vez que a concorréncia com os celulares, redes sociais e a
internet é desleal. Contudo, se trabalharmos os contetdos de maneira diferente,
inserindo no cotidiano escolar o ludico, deixaremos de ser aquele professor que o
aluno considera “chato”. Neste sentido, todos os jogos que foram apresentados
nesta monografia tém por finalidade ajudar o docente na melhoria de sua pratica
pedagogica, pois acreditamos que o jogo tem o poder de transformar as atitudes dos
alunos, melhorar o comportamento e, consequentemente, despertar o interesse do
aluno pela disciplina, criando lagos de afinidade entre professor e aluno. Neste
processo, o professor adquire a confianca, o respeito e a amizade de seus alunos.
Ele passa a perceber os problemas, os conflitos, e as angustias que afetam a vida
desses individuos, considerando que este também é papel do docente.

A escolha do tema “Jogos Matematicos” deu-se por considerarmos uma
metodologia mais acessivel, uma vez que o préprio educador pode usar a
imaginacao, criando seus proprios jogos ou simplesmente adaptar jogos criados por
outros professores, usando materiais de baixo custo ou material reciclavel. Inserindo
0s jogos nas aulas de Matematica o professor consegue fugir do modelo Tradicional
de Ensino e ganha um forte aliado no processo ensino—aprendizagem, reforgcando a
ideia defendida por (SMOLE, 2007, pg 09) citada no capitulo 2, que jogando o aluno
consegue assimilar os conteidos de maneira divertida e prazerosa. Para tanto, nos
educadores, devemos nos esforgar ao maximo para buscarmos uma aprendizagem
significativa e esquecermos as dificuldades, tais como a falta de recursos didaticos e
pedagodgicos, onde sempre nosS ancoramos € muitas vezes usamos Ccomo
justificativas, deixando de inovar na maneira de ensinar a Matematica e
consequentemente dar uma pouca contribuicdo na formacao do aluno.

O trabalho desenvolvido na escola Julio Walfredo da Ponte, municipio de
Mojui dos Campos, tem contribuido para melhorar nossa préatica docente, nao
apenas no Ensino Fundamental, mas também nas aulas do Ensino Médio, uma vez
gue os alunos dessa modalidade de ensino tém grandes dificuldades em aprender

os conteudos das disciplinas Matematica, Fisica e Quimica. Frente a essa
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problematica consideramos que uma das causas seja 0 desconhecimento de alguns
conteudos béasicos do Ensino Fundamental, e, nesse sentido, com as atividades
lGdicas podemos preencher essas lacunas.

Esperamos que este trabalho sirva de auxilio para os profissionais da
Educacdo basica, encorajando-os a trabalhar a disciplina Matematica de uma
maneira diferente, criando seus proprios jogos ou fazendo adaptacdes dos jogos que
aqui apresentamos. Com certeza os resultados serdo de grande valia para suas
praticas docentes e para a aprendizagem significativa dos alunos, uma vez que a
competitividade com a internet, o celular e as redes sociais é parte do nosso
cotidiano e o professor precisa entender esse fenbmeno, buscar novas maneiras de
ensinar e prender a atencdo dos discentes.

O trabalho também servira de suporte para novas pesquisas no ramo da
Educacdo Matematica e esperamos nos aprofundar no tema Jogos Matematicos,
pois esse trabalho nos fez entender e reconhecer que precisamos melhorar bastante
as nossas praticas docentes. Hoje o profissional da educagcdo precisa estar
atualizado, pois nossos alunos nao se conformam apenas com conteudos e
exercicios e é de fundamental importancia que os docentes estejam preparados
para lidar com essa nova realidade diversificada de seus alunos, porém com muita

capacidade para aprender os conteudos basicos da Matemaética.
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APENDICES
Apéndice A

Mojui dos Campos, Fevereiro de 2017.

REQUERIMENTO
ILMO (A) SRA: MARIA MARLUCIA DIAS FELIZ
DIRETORA DA ESCOLA MUNICIPAL JULIO WALFREDO DA PONTE

Prezada Senhora.

Como aluno do curso de Mestrado Profissional em Matemética em Rede
Nacional — PROFMAT- venho através deste, solicitar a autorizacdo para
desenvolver, neste renomado educandario, o Projeto de Pesquisa intitulado O
ENSINO DA MATEMATICA E A UTILIZAQAO DE JOGOS COMO RECURSO
DIDATICO FACILITADOR NO PROCESSO ENSINO APRENDIZAGEM, que tem por
objetivo sugerir a utilizacdo de jogos nas aulas de matemética do Ensino
Fundamental, em diversos contetdos, como instrumento facilitador do processo
ensino aprendizagem. Tal trabalho sera desenvolvido no primeiro semestre de 2017

nas turmas de sexto e nono ano do turno matutino.

Nestes Termos,

Peco Deferimento.

ALEX PEREIRA DA SILVA.



APENDICE B — Avalic&o de diagnose do 6° Ano

E=cola Municipal de Ensino Fundamental Julio Walfredo da Ponte
Professor: Alex Pereira da Silva

Aluno (a)
Série; Turma Tumo:
Avaliago de diagnose (| 6° Ano)

1) Izabela foi a uma feira de animais e comprou 8 pintinhos. Cada um custou RS 2,00.
Isabela tinha duas notas de R$ 20,00. Com gquanto Isabela ficou?

ajl4reais b)24 reais c)34 reais d) 40 reais

2% Um menino estuda 2 horas e 45 minutos pela manha e 4 horas e 30 minutos &
tarde. Quantos minutos estuda diafaments?

3 Um avido Boeing 747 pode transportar 370 passageiros & um avido DC-10 pode

transportar 285 passageiros. Quantos passageincs o Boeing 747 pode transportar a
mais que o DC107?

47)A vista um automdvel custa 26.454 reais. A prazo o mesmo automével custa 38.392
reais. A diferenga entre o prego cobrado & chamado de juros. Qual & a quantia que
pagara de juros?

5% Um camo bem regulado percome 12 quildmetros com um litro de gasolina. Se numa
viagem foram consumidos 46 litros, qual a distdncia em quildmetros que o camo
percomeu?

£3) Em um teatro ha 18 fileiras de poltronas. Em cada fileira foram colocadas 26
poltronas. Quantas poltronas ha nesse teatro?

TYEm um teatro ha 126 poltronas distribuidas igualmente em 9 fileiras. Quantas
poltronas foram colocadas em cada fileira?

8" Calcule o quadrado do ndmero 6 e o cubo do nimero 4. Com a soma dos dois
resultados , vocé encontra um numero natural. Qual € a raiz quadrada desse nimero?

a)8 b)9 c) 10 d) 12 e)1s

%){Prova Brasil). Pedro e Jodo jogaram uma partida de bolinhas de gude. No final,
Jodo tinha 20 bolinhas, que comespondiam a 8 bolinhas a mais que Pedro. Jodo e
Pedro tinha juntos

aj28 bolinhas b)32 bolinhas c0 bolinhas dM8 bolinhas

10*}Prova Brasil). Mum cinema, ha 12 fileiras com 16 poitronas e 15 fileiras com 18
poltronas. O nimero total de poltronas &:

a)192 b)270 cM62 d)48
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APENDICE C — Avaliacdo de diagnose do 9° Ano

Escola Municipal de Ensino Fundamental Jilio Walfredo da Ponte
Professor: Alex Pereira da Silva

Aluno (a):
Série; Turma Tumo:
Primeira Avaliag8o de diagnose ( 9° Ano)

13){Evaluacioneducativa). Paulo é dono de uma fabrica de moveis. Para calcular o
prego V de venda de cada movel que fabrica, ele usa a seguinte formula V=1,5C + 10,
sendo C o prego de custo desse movel, em reais. Considerande  C =100, entdo, Paulo

vende esse movel por:
{A) RS 110,00. {B) RS 150,00. (C) RS 160,00 (D) RS 210,00.

22)Um automovel se desloca, numa rodovia, da cidade da= Rosas para a cidade dos
Lirioz, s2gundo a expressio algébrica p =100 + 80t, sendo p o percurso em km e t o
tempo em horas. Sabendo que a distdncia entre essas cidades & de 500 km, o tempo
para realizar esse percurso sera de

{A) 4 horas. {B) 5 horas. {C) 8 horas. {D) 9 horas.

3%)Qual & o nimero que somado com S & igual a 117
42)Qual € o nomero gue somado com 6 & igual a - 137

53)Qual € o nimero que dividido por 5 & igual a 67

6} Prova Brasil). Numa cidade da Argentina, a temperatura era de 12°C. Cinco horas
depois, o termdmetro registrou — 7°C

A variago da temperatura nessa cidade foi de:

{A)seC B)7oC {Cy12°C (D) 19°C

72)As regras de um campeonato de futebol s&o:

1% — et LS Cormesmonie B3 ponaos pusins,
2" — cada demota comssponds a 2 ponos negativios;
& — CEJA empale COmasdonde & 1 ponko negamo.

Ao término do campeonato, um time obteve o= seguintes resultados: 3 vitorias, 1
dermmota e 2 empates.

Quantos pontos alcancou esse time?

A)-2 By O C)+3 D) +5

BWosé depositou em sua conta bancaria as importédncias de R$ 300,00 e R$ 200,00.
Posteriormente, retirou R 350,00 e R$ 250,00. O saldo de sua conta comente
representado com nimeros relativos & de quanto?

9%)Um pessoa tem RS 500,00 na sua conta bancaria e faz, sucessivamente, as
seguintes operagdes bancarias:

Coloca R$ 200,00 Retira R$ 900,00 Coloca RS 600,00 Retira R$ 700,00
Qual & o seu saldo final?

10?)Cual & o valor da expressdo: (—5 —2) +(—5+2) +(5 —2)7



APENDICE D — Avaliac&o de Diagnose Il do 6° Ano

Escola Municipal de Ensino Fundamental Jilio Walfredo da Ponte
Professor: Alex Pereira da Silva

Aluno (a):
Série; Turma Tumao:
AvaliagSo de diagnose Il ( 6° Ano)

17) Marque a alternafiva que representa o valor da expressdo 5= + /81 - 2%

:a) 25 b) 26 c) 27 d) 28 e)29
2" utilizando os simbolos > , = ou = relacione os pares abaixo:

a)R’_  ® b)2>___ 3 )2 & dwioo___ 2

3*)Calcule o quadrado do nimero 6 e o cubo do ndmero 4. Com a soma dos
dois resultados, vocé encontra um ndmero natural. Qual & a raiz quadrada
desse ndmero?

a)g )] c10 dyi2 ells
4"Qual é o valor da expressdo (47 +47+4 ) 2x (3 + 37+ 3*)

a)80 b)85 c)a0 d)o5 e)100
A" Calcule:

ana c)Vea e)V36

b) V49 d)viz21 f)v100

6*)0Observe os nUmeros a seguir e identifique os que s3o chamados de
quadrados perfeitos.

2 - | 16 x2 30 36 38

41 49 50 [ a8 S0

TUm nimero elevado ao quadrado resulta 81. Qual & esse ndmero?

87)Calcule:
a)2® )5’ e)1'0
b)3® d)3® frooo”

9*)Qual & o valor da expressdo (100 —8 ) x 3°

107)Qual & o valor da expressdo (81 +3* ) : /100
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APENDICE E — Avaliac&o de Diagnose Il do 9° Ano Parte 1

Escola Municipal de Ensino Fundamental Jdlio Walfredo da Ponte
Professor: Alex Pereira da Silva

Aluno (a):
Série; Turma Tumao:
Avaliagio de diagnose Il ( 9° Ano)

1%)0bserve o fidngulo abaixo.

z_|":l |"'||:.'?\'-_\
s "
)'{(K \' RR LI
O valor de X & <2
a)110° b)B0° c)60" dj50°

27De acordo com o tridngulo abaixo, assinale a altemativa cometa:

o n,
ii.,.-.. “h
MU He R

a) O valor de x & 90° e este & um tridngulo retdngulo.

b) O valor de x & B0® e este & um fridngulo acutangulo.

c)O valor de x & 75° e este & um tridngulo escaleno.

d)O valor de x € 55° e este & um triangulo isosceles.

3% Utilizando a formula D =“—‘-:;31, determine o nimero de diagonais dos seguintes
poligonos:

a)Pentagono b) Hexagono c) Decagono d) Quadrado.

4%Um portdo retangular precisa de uma nova ripa de madeira para sua
sustentagBo Ma figura abaixo, estio registradas suas medidas em metros. A medida
da ripa a ser trocada esta indicada por x. A medida x da ripa a ser trocada deve ser

a)5 metros. b} 2 metros. c)3 metros. d) 33 metros
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APENDICE E - Avaliagéo de Diagnose Il do 9° Ano Parte 2

53){Praticando matematica). Um trifngulo pode ter os dngulos medindo:

a)70e, 70° e TO° b} 75°, 85° e 20° £) 75°, 85° e 25° d) 70°, 90° e 25
63)Projeto con(seguir)). Um eneagaona:
a)é um poligono com 7 lados b)e um tipo de dngulo

c) € um poligono com 9 lados d)& um fipo de trapézio

TAGAVE). O solido representado na figura faz lembrar uma bola de futebaol.

’,,--‘—r.‘_ﬁ
R R
i & |
; \

S "'-__ __.-' L] ]

\ @ /
O nome dos poligonos das faces deste solido que estio visiveis na figura.
a)Quadrilateros e hexagonos b)Hexagonos e pentagonos

c)Pentagonos e tidngulos djTrdngules e octdgonos

83) Utilizando teorema de Pitagoras, encontre o valor do termo desconhecido em cada
tridngulo abaixo:

a) )
& 12

97) Quais as caracteristicas de um tridngulo isosceles ?

107) Defina tridngulo equilatero.



APENDICE F - Tabelas 1: Notas dos alunos da turma 616 12 Avaliac&o

Notas da Turma 616 12 Avaliacdo

Quantidade de Alunos (Turma 616) Nota

01 19
01 18
03 16
02 14
03 12
02 11
08 10
03 09
01 07
02 06

Fonte: O Autor.



APENDICE G - Tabelas 2: Notas dos alunos da turma 617 12 Avaliacao
Notas da Turma 617 12 Avaliacdo
Quantidade de Alunos (Turma 617) Nota

02 15
01 14
01 13
03 10
06 09
05 08
04 05
03 04

Fonte: O Autor (2017).



APENDICE H - Tabela 4: Notas dos alunos da turma 913 12 Avaliacao

Notas da Turma 913 12 Avaliacao
Quantidade de Alunos (Turma 913) Nota

02 18
03 15
02 13
01 11
03 10
03 09
03 08
03 07

Fonte: o Autor.



APENDICE | - Tabela 4: Notas dos alunos da turma 914 12 Avaliacao

Notas da Turma 914 12 Avaliacao
Quantidade de Alunos (Turma 914)  Nota

02 15
04 12
02 10
04 08
02 06
03 05
02 04
01 03

Fonte: o Autor.



APENDICE J - Tabela 5: Notas dos alunos da turma 616 22 Avaliagao

Notas da Turma 616 22 Avaliacao
Quantidade de Alunos (Turma 616) Nota

02 17
02 15
03 14
02 13
03 12
02 11
08 10
03 09
01 08
02 06

Fonte: O Autor.



APENDICE K — Tabela 6: Notas dos alunos da turma 617 22 Avaliacao

Notas da Turma 617 22 Avaliacao
Quantidade de Alunos (Turma 616) Nota

02 15
01 14
01 13
03 10
06 09
03 08
05 06
04 05
03 04

Fonte: O Autor.



APENDICE L — Tabela 7: Notas dos alunos da turma 913 22 Avaliagcéo

Notas da Turma 913 22 Avaliacao

Quantidade de Alunos Nota
02 16
03 14
02 12
01 11
03 10
03 09
02 08
03 07
01 06

Fonte: O Autor.



APENDICE M — Tabela 8: Notas dos alunos da turma 914 22 Avaliacao

Notas da Turma 914 22 Avaliacao

Quantidade de Alunos Nota
07 10
01 09
01 08
03 07
02 06
02 05
02 04
01 03
01 02

Fonte: O Autor.
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APENDICE N - Termo de Autorizagao do Uso de Imagem
TERMO DE AUTORIZACAO DO USO DE IMAGEM

Eu, ,nacionalidade
estado civil , portador da Cédula de
Identidade RG ne, , inscrito no CPF sob n°

Autorizo a utilizacdo de imagens (fotografias) do menor

, ao qual sou

responsavel, pelo Professor Alex Pereira da Silva para que 0 mesmo possa anexar
em seu trabalho de Concluséo de Mestrado com o Tema: O Ensino da Matematica
e a Utilizacdo de Jogos Como Recurso Didatico Facilitador no Processo de Ensino
Aprendizagem. A ser apresentado ao Curso de Mestrado Profissional em
Matematica em Rede Nacional (PROFMAT) no Polo da Universidade Federal do
Oeste do Pard como componente curricular obrigatério para a obtencdo do grau de

mestre.

Responsavel:

Aluno:

Professor:

Mojui dos Campos, de de 2017




