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1.APRESENTACAO

O produto apresenta as contribuicbes dos jogos para a construcdo do conhecimento
matematico. A Matematica é dita como uma das matérias mais dificeis e por isso muitas das vezes é
detestada, porém, através dos jogos que exigem raciocinio e estratégias podemos despertar o gosto e
0 interesse dos individuos pela matematica. A pesquisa trata-se de uma abordagem qualitativa, com
énfase na observacdo. Para realizacdo da pesquisa foram aplicados jogos envolvendo varios
conteudos matematicos para alunos do ensino fundamental e médio. Como instrumento de coleta de
dados utilizou-se um questionario que foi realizado apds a aplicagdo dos jogos. Com o estudo
observa-se que 0s jogos enquanto metodologia de ensino trazem grandes vantagens para a
aprendizagem matematica, podendo influenciar o desempenho e os resultados dos individuos deste
processo. Conclui-se que a utilizagdo dos jogos como recurso metodologico, além de oferecer
prazer, motivar o interesse e 0 gosto pela matematica, ajuda no desenvolvimento do raciocinio
I6gico e habilidades cognitivas.

2.0BJETIVO(S)

e Verificar a importancia dos jogos no ensino-aprendizagem de matematica.
e Instigar o desejo dos individuos a explorar, observar, jogar, e resolver situacdes-problema
por meio de diferentes estratégias e registros.

3. PLANEJAMENTO DIDATICO

Os jogos podem ser aplicados de acordo com os contetdos que estdo sendo trabalhados em
sala de aula, podem ser utilizados para a conclusdo da matéria e também como instrumentos de
revisdo de contetdos anteriores.

Como foram propostos diversos jogos, cada um possui suas regras e numero de
participantes, entdo, é interessante verificar o jogo que se pretende utilizar para se preparar o devido
material para todos os alunos e um cronograma de aplicacdo com a devida duracdo e objetivos da

atividade que sera proposta.

4. METODOLOGIA
Os jogos e as suas regras serdo listados a seguir:
» Critérios de divisibilidade
Participantes: 2
Material:
« Trilha numerada como mostra a figura 1;
« Dado com 8 lados numerados com os algarismos 2, 3, 5 e 10;
« Tampinhas de garrafas ou botdes para representar os jogadores.
Modo de jogar:

« Comeca 0 jogo quem obter o maior numero no langamento do dado;



« Os jogadores percorrem a trilha de acordo com o resto da divisdo entre 0 nimero que ele se
encontra na trilha e o numero que ele tirou no dado, para facilitar os célculos ele utilizara os
critérios de divisibilidade, por exemplo, se o jogador estiver na casa de numero 124 e 0 nimero
lancado no dado foi 0 3, ele podera pensar da seguinte maneira, somando os algarismos 1+2+4
obtém-se o resultado 7 que ndo € divisivel por 3, portanto 124 também n&o € divisivel por 3, 0
namero mais proximo de 124 que é divisivel por 3 é 0 123 entdo o resto da divisdo serd 1 e o
jogador andard uma casa;

« O ganhador é o primeiro a chegar na casa FIM.

Figura 1 - Jogo Critérios de Divisibilidade

Fonte: Elaborado pelas autoras. Adaptado de Costa e Carmo, 2016

» Domino6 da Raiz Quadrada:
Participantes: 2
Material:
« Jogo de domin6é como mostra a figura 2.
Modo de Jogar:
« Este jogo é uma variacdo do dominé que ja € conhecido, portanto as pecas do dominé da raiz
quadrada devem ser embaralhadas e divididas igualmente para os jogadores.
« Vence aguele que ndo ficar com nenhuma carta.

Figura 2 - Jogo Dominé da Raiz Quadrada

Fonte: Elaborado pelas autoras. Adaptado de Aurélio, 2013.



» Jogo do Mico das Fragdes

Participantes: 4

Material:

« Cartas do baralho de fragdes de acordo com a figura 3.

Modo de Jogar:

» Retira-se uma carta do baralho e distribui o restante igualmente entre os jogadores.

« Cada jogador verifica em suas cartas se ha algum par ( s6 é considerado par uma fracdo
numeérica e sua respectiva figura).

» ApoOs a verificacdo dos pares inicia-se 0 jogo onde cada participante retira uma carta do parceiro
a sua esquerda.

+ 0O jogo termina quando todos os participantes esgotarem suas cartas exceto aquele que ficou

com o “mico”, que ¢ a carta que ficou sem par.

Figura 3 - Jogo do Mico das FragcOes

Fonte: Elaborado pelas autoras. Adaptado de Moreira, 2013.

» Quebra Cabeca da Multiplicacéo
Participantes: 1
Material:
Pecas do quebra cabeca da multiplicagdo como mostra a figura 4.
Modo de Jogar:
» Realizar as operac6es de multiplicacdo e encaixar as operagdes em seus respectivos resultados.



» Ao final o quebra cabeca terd a forma de um triangulo e as operagdes que se encontram na borda

do triando tem como resultados os nimeros da tirinha que devem estar na ordem.

Figura 4 - Quebra Cabeca da Multiplicacdo

Fonte: Elaboracdo das autoras

» Bingo Matematico
Participantes: todos os alunos da turma
Material:

« Cartelas de bingo;

* Feijbes ou milho para marcar.

Modo de Jogar:

» O professor fala as operagOes e os alunos marcam o resultado na cartela. Por exemplo, o
professor fala a operacdo 5 x 3, entdo os alunos devem marcar em sua cartela se houver o
namero 15;

« Vence quem marcar toda a cartela.

Outros dois jogos foram aplicados em uma turma do 2° ano do Ensino Médio que possuia 25
alunos com faixa etaria de 16 anos. O tema abordado pelo jogo “A senha" foi analise combinatoria
¢ 0 jogo “Jogando com dados” o tema abordado foi probabilidade. Os jogos, as suas regras e 0S
respectivos objetivos serdo listados a seguir:

» A senha
Material:



« Papel ou cartolina;
 Lépis de colorir.
Modo de jogar:
Antes do inicio do jogo, cada dupla escolhe quem sera o desafiante, ou seja, aquele que
formaré a senha, e o desafiado, aquele que tentara descobri-la.
Escolhidos os papéis de cada jogador, seguem as regras:
O desafiante forma uma senha e colore os espagos reservados para a senha escolhendo uma
sequéncia de cores distintas. Entdo, pelo sentido, da esquerda para direita, o desafiante colore 0s
espagos.

Figura 5- Cartela do desafiante
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Fonte: AMBROZI, 2017.

O desafiado, entdo, forma uma senha que acredita ser a formada pelo desafiante. Caso nédo

tenha acertado a senha, o desafiante da algumas dicas na coluna da direita do tabuleiro do desafiado.

Figura 6 — Cartela do desafiado
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Fonte: AMBROZI, 2017.
« Se 0 desafiado acertar alguma cor e a posicdo que ela esta, o desafiante pinta um dos

circulos de preto; Neste caso o amarelo.



Se o0 desafiado acertar apenas alguma cor, mas ndo sua posicdo, o desafiante deixa algum
dos circulos em branco.

E importante observar que os circulos que indicam as dicas para o desafiado ndo seguem
ordem alguma.

O desafiado tem nove tentativas para descobrir a senha. Caso ndo acerte a senha em
nenhuma das nove oportunidades, ele contabiliza nove pontos.

Alternadamente os jogadores invertem seus papéis. O jogo segue da mesma forma e sera
considerado vencedor aquele que descobrir a senha do outro em menos tentativas, ou seja,

aquele que obtiver o menor nimero de pontos.

» Jogando com dados

Material:

» Papel;

 lapis de escrever;

» dois dados.

Modo de jogar:

A sala se dividiu em grupos de 4 alunos. Cada grupo trabalhou com 2 dados. Os alunos
leram o texto a seguir, completaram a tabela e responderam as questdes, sob a superviséo do
professor.

O aluno tinha em suas mdos dois dados que deveriam ser jogados simultaneamente. Cada
jogador escolheu um numero do conjunto {1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12} e fez sua aposta ( as
apostas ndo podiam se repetir em uma mesma rodada).

Se a soma dos numeros mostrados nas faces de cima dos dados fosse o nimero escolhido, o

jogador ganhava um ponto. Vencia quem fizesse 0 maior nimero de pontos.

Tabela 1 - Tabela das apostas

Apostas
Bodada | 1|2 |3|4|5|6|7|8|2]| 10|11 | 12 Mome do ganhador

Fonte: Elaboracdo das autoras



Questodes
1) Qual a probabilidade da soma ser 12?
2) Em qual numero se deve apostar para ter a maior probabilidade de vencer? Por qué?

3) Em qual nimero néo se deve apostar? Justifique?

5. CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo dos jogos como recurso pedagdgico além de ter desenvolvido a motivacéo,
interesse e gosto pela matematica de alguns alunos, mostra que a matematica pode ser desenvolvida
de maneira divertida. Além disso, auxiliou na compreensdo dos contetdos e fez com que os alunos
desenvolvessem o raciocinio ldgico e habilidades. Além do mais, foi observada uma melhor
disciplina dos alunos em sala de aula, realizacdo das atividades em menor tempo e também um
melhor desenvolvimento nas avaliacGes que envolviam os contetdos trabalhados nos jogos.

Por meio do resultado dos questionarios, foi possivel perceber que os alunos entenderam a
importancia de se aprender matematica quando citaram a necessidade de saber este contetdo para
conseguir um bom emprego, sobre a importancia de saber fazer contas para que nao sejam passados
para tras, os alunos também compreenderam o uso da matematica em questdes do cotidiano.

A maioria dos alunos afirmou interagir com seriedade e engajamento nas aulas que
envolvem jogos, afirmaram também que as aulas de matematica que utilizam jogos sdo mais
interessantes e que contribuiram para o ensino da matematica, pois a pratica dos conteddos vem
como complementacéo, além disso, as aulas ficam interessantes e proveitosas. Porém, alguns alunos
disseram que se o professor ndo souber articular o jogo proposto com a matéria serdo poucos 0s

efeitos positivos de uma aula com esta metodologia.
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