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RESUMO

MACEDO, Daniel Freire de. Jogos matematicos como alternativa para 0 ensino e
aprendizagem. Trabalho de Conclusdo de Curso (Licenciatura em Matematica) — Universidade
Estadual da Paraiba — UEPB, Campina Grande, 42f., 2020.

O presente trabalho de Trabalho de Concluséo de Curso, TCC busca discutir o uso de jogos matematicos
no ensino e aprendizagem da Matematica. E importante que o professor compreenda como se faz uso de
jogos matematicos para um determinado contetido e o leve para sala de aula. E necessério que se sinta
seguro de seus conhecimentos praticos. O trabalho se deu como um estudo da revisdo de literatura, um
ensaio, o qual tivemos como perguntas Qual a importancia e relevancia de se utilizar jogos no ensino e
aprendizagem da Matemaética e Que possiveis jogos poderiam ser trabalhados em sala de aula?. O
professor de Matematica deve conhecer o que ira ensinar. No entanto, na sua formagdo estuda os
conteudos do ensino superior, tais como jacobianos, calculo diferencial, geometria analitica e euclidiana,
estruturas algébricas, entre outros conteudos, sempre pelo método dedutivo, cheio de demonstra¢des. O
professor desempenha um papel importante no ensino e aprendizagem da Matematica, por isso 0 uso de
novas metodologias de ensino se faz necessario para que haja um acolhimento dos alunos com a
disciplina, tendo em vista que a Matematica é considerada a maior responsavel pela evasdo escolar.
Atualmente o uso de jogos matematicos vem crescendo no ambito escolar, levando professores a
reverem suas metodologias para assim fazer uso de tal recurso. O uso de jogos provoca 0 pensar nos
alunos, pois 0s mesmos necessitam debrugar em estratégias para jogar. Jogos matematicos estéo ligados
aos contextos didaticos e a aprendizagem da Matematica, orientado por um professor. Sdo a construgédo
do conhecimento matematico, pois é ponte da teoria com a situacao real e concreta. Sugerimos algumas
atividades a serem trabalhadas em sala de aula, como Jogo para adi¢do de numeros inteiros o qual é
indicado para os alunos do 7° ano do Ensino Fundamental, Batalha naval com coordenadas cartesianas
é indicado para alunos dos 8° e 9° anos do Ensino Fundamental, pois proporciona o aluno visualizar 0s
pontos do plano cartesiano e Domind de expressdes numéricas é indicado para alunos do 6° ano do
Ensino Fundamental, pois proporciona uma forma divertida fazer uso das quatro operacdes basicas. Com
isso, esperamos que nosso TCC possa servir de apoio para professores de Matematica em exercicio e
futuros professores, assim como professores polivalentes com relacéo ao uso de jogos a auxiliar o0 ensino
e aprendizagem da Matemaética, para uma melhor compreensado de conceitos e contelidos matematicos.

Palavras- chave: Educagdo matematica. Formacao de professores. Jogos matematicos. Recursos
didaticos.



ABSTRACT

MACEDO, Daniel Freire de. Mathematical games as an alternative for teaching and
learning. Course Conclusion Paper (Degree in Mathematics) - Paraiba State University -
UEPB, Campina Grande, 42p., 2020.

The TCC work seeks to discuss the use of mathematical games in the teaching and learning of
Mathematics. It is important that the teacher understands how to use mathematical games for a
given content and take it to the classroom. You need to feel secure in your practical knowledge.
The work took place as a study of the literature review, an essay, which we had as questions
What is the importance and relevance of using games in the teaching and learning of
Mathematics and What possible games could be worked in the classroom?. The Mathematics
teacher must know what he/she will teach. However, in his/her training he/she studies the
contents of higher education, such as Jacobians, Differential Calculus, Analytical and Euclidean
Geometry, Algebraic Structures, among other contents, always using the deductive method, full
of demonstrations. The teacher plays an important role in the teaching and learning of
Mathematics, so the use of new teaching methodologies is necessary so that there is a
welcoming of students with the discipline, considering that Mathematics is considered the most
responsible for school dropout. Currently, the use of mathematical games has been growing in
the school environment, leading teachers to review their methodologies in order to make use of
this resource. The use of games causes students to think, as they need to focus on strategies to
play. Mathematical games are linked to didactic contexts and mathematics learning, guided by
a teacher. They are the construction of mathematical knowledge, as it is a bridge between theory
and the real and concrete situation. We suggest some activities to be worked on in the classroom,
such as Game for adding whole numbers which is indicated for students of the 7th year of
Elementary School, Naval battle with Cartesian coordinates is indicated for students of the 8th
and 9th years of the Elementary School, as it allows the student to visualize the points of the
Cartesian Plane and Dominoes of numerical expressions is indicated for 6th year students of
Elementary School, as it provides a fun way to make use of the four basic operations. With this,
we hope that our TCC can serve as support for teachers of Mathematics in practice and future
teachers, as well as multipurpose teachers in relation to the use of games to assist the teaching
and learning of Mathematics, for a better understanding of mathematical concepts and contents.

Keywords: Mathematical education. Teacher training. Mathematical games. Didactic resources.
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CAPITULO 1
INTRODUCAO

O meu interesse pelo Curso de Licenciatura em Matematica surgiu por ter afinidade com
a disciplina, que na educacdo basica sempre me destacava. No ano de 2014 prestei 0 ENEM
(Exame Nacional de Ensino Médio) ja querendo fazer o Curso. Quando saiu o resultado do
Exame, na primeira chamada do SISU, ndo pensei duas vezes, tentei ingressar no Curso de
Licenciatura em Matematica da Universidade Federal da Paraiba, UFPB. Porém, ndo obtive
aprovacdo. Com isso, no segundo semestre do ano de 2015 me inscrevi novamente no SISU e
desta vez para o Curso da Universidade Estadual da Paraiba, UEPB, e tive a alegria de ingressar

no Curso de Licenciatura em Matematica.

Matriculado no Curso, me deparei com a disciplina de Laboratério de Matematica, na
qual pela primeira vez pude conhecer alguns jogos matematicos que me chamaram muita

atencdo, pois durante minha educacéo basica nunca tinha ouvido falar em jogos matematicos.

Como jogos matematicos era uma coisa inédita a mim, comecei a estudar a respeito do
uso de tal recurso, no qual se pode sair de uma aula de Matematica tradicional e tornar a aula
de Matematica mais interessante. Na minha educacdo basica os professores de Matematica
nunca utilizaram jogos para dinamizar as aulas. Assim, surgiu o interesse de saber se 0s
professores de Matematica atuais do municipio de Araruna, no estado da Paraiba, fazem uso de

jogos matematicos como alternativa para o ensino e aprendizagem da Matematica.

A Matematica é algo fundamental para a formac&o da cidadania, pois a Matematica nao
pode ser vista como uma coisa pronta e definida, ela tem que ser construida por quem a estuda,
no qual transforma a realidade de todos que fazem uso dela. No entanto, a aprendizagem
Matematica esta relacionada a compreensao e conexdes com a realidade do aluno e o abstrato
(BRASIL, 1998).

N&o é de hoje que a Matematica é importante para a construcdo da sociedade, pois por
diversos anos o ensino da Matematica vem passando por varias adaptacées. Uma delas € o uso
de jogos matematicos. Jogos quando bem utilizados por professores ressaltam a parte concreta

da Matematica, fazendo com que o aluno se interesse mais pela disciplina (CARDOSO, 2017).

Infelizmente, 0 uso de jogos matematicos € pouco utilizado nas aulas, pois muitos

professores de Matematica nao se habilitam a estudar como poderia ser abordado com jogos
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um determinado contetdo, o que levaria tempo para dominar tal material didatico
(LORENZATO, 2006).

O uso de jogos em sala de aula requer que os professores tenham total compreensédo do
recurso no processo de ensino e aprendizagem da Matematica. Esse tipo de atividade faz com
que os professores explorem o que os alunos trazem consigo, as experiéncias de brincadeiras
(jogos) que estdo acostumados a praticar na vida cotidiana. O que cabe ao professor ¢ a escolha
de um determinado jogo apropriado para o conteudo que pretende abordar. No entanto, em
alguns casos os professores de Matematica utilizam jogos, e nem sempre conseguem explorar
as possibilidades de tal recurso para avaliar os processos de ensino e aprendizagem da
Matemética (GRANDO, 2000).

A utilizacdo de jogos € tida como um caminho facilitador para o professor transmitir 0s

conhecimentos em sala de aula e torna-la mais atrativa e dindmica.

No contexto atual de ensino da Matematica j& existe uma consciéncia por parte dos
professores de que é preciso buscar novas metodologias dessa disciplina. Porém, existem varios
fatores que influenciam os processos de ensino e aprendizagem da Matematica que ainda
atrapalha a iniciativa de professores, pois 0s mesmos mostram ter dificuldade ao tentar sair de
uma aula tradicional para uma aula dinamizada. No entanto, faz-se necessario que haja durante
a formacdo de professores mais disciplinas que apresentem a diversidade de se abordar a
Matematica (SILVA, 2017).

O presente trabalho busca discutir a perspectiva da formacao de professores no sentido
do uso de jogos matematicos no ensino. E importante que o professor compreenda como se faz
uso de um jogo matematico para determinado conteido e o leve para sala de aula. E necessario

gue se sinta seguro de seus conhecimentos praticos.

Logo, é de suma importancia que no periodo de formacdo de professores de Matematica
se tenha acesso ao Laboratdrio de Matematica para que se conhe¢cam meios metodologicos de
abordar a Matematica, podendo os professores em formacdo trabalharem com diferentes

recursos didaticos.

Assim, o presente trabalho aborda a necessidade da utilizacdo de jogos matematicos na
formacéo de professores numa perspectiva de apresentar aos seus alunos (talvez aos pais, mées,
pessoas em geral) que veem a Matematica como uma disciplina de dificil compreensao, que

podemos também aprender Matematica brincando, pois “exercer atividades ludicas
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representa uma necessidade para as pessoas em qualquer momento de suas vidas” (GRANDO,

2000, p. 1).

Inicialmente tinhamos como pergunta e subperguntas norteadoras de nossa pesquisa
Professores de Matematica de Araruna, Paraiba, utilizam jogos mateméticos em suas aulas?

Se sim, como, por qué e para qué? Se ndo, gostariam de saber a respeito?

Como objetivo geral esperavamos buscar explicitar e refletir sobre a visdo dos
professores de Matematica quanto ao uso de jogos e contribuir com suas formacdes ofertando
um minicurso sobre o uso de jogos na educacdo Matematica. Com isso, 0s objetivos especificos
seriam os de buscar e estudar literatura voltada ao uso de jogos na educacdo e na educacgao
matematica; aplicar questionario aos professores de Matematica do municipio de Araruna,
Paraiba; elaborar um minicurso sobre o uso de jogos nas aulas de Matematica; ministrar o
minicurso aos professores de Matematica do referido municipio para qualifica-los e

fundamenta-los no tema.

Por conta da pandemia e do covid-19 que chegou ao Brasil, atividades/trabalhos foram
paralisadas e nosso Trabalho de Conclusdo de Curso, TCC ja estava encaminhado para a
aplicacdo de um questionario e em seguida ministrar um minicurso para os professores de
Matemética do municipio de Araruna, Paraiba. No entanto, ndo foi possivel. Porém, na
mudanga que necessitamos realizar, nosso trabalho de TCC conta com sugestdes metodologicas
a auxiliar professores de Matematica. Novas perguntas direcionaram nosso trabalho, agora
como estudo da revisdo de literatura, um ensaio, e perguntas Qual a importancia e relevancia
de se utilizar jogos no ensino e aprendizagem da Matematica e Que possiveis jogos poderiam
ser trabalhados em sala de aula?

Portanto, nosso Trabalho de Conclusdo de Curso, TCC, estd organizado em cinco
capitulos. No Capitulo 2 discutimos formacdo de professores e seus saberes. No Capitulo 3
jogos matematicos. Ja no Capitulo 4 apresentamos sugestdes de atividades em sala de aula. Por

fim, no Capitulo 5, nossas consideragdes finais.
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CAPITULO 2

FORMAGCAO DE PROFESSORES E SABERES DOCENTES

Neste capitulo, de trés sec¢des, apresentamos um estudo bibliografico sobre formacéo de

professores, saberes docentes e pratica docente.

2.1 FORMACAO DE PROFESSORES

O professor de Matematica deve conhecer o que ira ensinar. No entanto, na sua formacéo
estudam os conteudos do ensino superior, tais como jacobianos, calculo diferencial, geometria
analitica e euclidiana, estruturas algébricas, entre outros conteddos, sempre pelo método
dedutivo cheio de demonstracdes, no qual recebe o diploma que Ihe d& direito de lecionar no
Ensino Fundamental e Médio, o qual deve ser ensinado de forma intuitiva, repleto de atividade
(LORENZATO, 2010).

Schon (1983), observando a pratica dos professores, propde que na sua formacao nao
estivesse apenas um curriculo normativo, que primeiro estudava a ciéncia, depois suas
aplicacdes e por ultimo um estagio que é onde o futuro professor faz a aplicacdo de seu
conhecimento na pratica. O professor recém-formado ndo consegue dar uma resposta adequada
no cotidiano, pois ultrapassa 0 conhecimento adquirido pela ciéncia, onde a resposta que
poderia oferecer ndo esta bem formulada. Assim, a experiéncia é essencial. No entanto, a
valorizacdo da pratica nos cursos de formacédo é indispensavel, no qual é uma préatica que
proporciona situa¢ées novas. Por isso, 0s estagios nos cursos de formacdo de professores
deveriam ocorrer desde o inicio do curso e ndo apenas ao seu final (PIMENTA e GHEDIN,
2010).

As instituicdes de formacao de professores vivem constantemente em busca de melhorar

a educacao, para isso vivenciam em uma:

[...] busca de novos curriculos educacionais e de uma formagdo ao mesmo
tempo polivalente e diversificada de professores, as propostas de
transversalidade de conhecimento em temas polémicos, mostram que a area
educacional encontra-se no meio desse movimento em busca de alternativas
formativas (FREITAS e PACIFICO Apud GATTI, 2009, p. 94).

Os professores precisam saber bem desempenhar seu papel, que nao so se adquire nos

cursos de formag&o de professores, pois a arte de ensinar é adquirida por meio da prética.
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Ja nos cursos de formacdo de professores é notdrio observar a diferenca de professores
recém-formados e professores experientes. A experiéncia é fundamental, pois assim o professor
consegue preparar uma aula para ser ministrada no tempo certo, podendo identificar melhor as
dificuldades que os alunos apresentam. Portanto, os profissionais podem melhorar tanto em
qualidade e em quantidade, se os professores se habilitarem sobre sua prética docente
(LORENZATO, 2010).

O professor é a principal ponte para o conhecimento das ciéncias, mas antes de tudo, é
o individuo que sabe algo a mais, pois sua principal funcédo é ensinar. O ensino se constitui em
dois objetos de estudo, sendo a ciéncia humana e a ciéncia da educacao. Porém essas ciéncias
ndo se limitam em apenas na producdo de conhecimentos, também incorpora a prética do
professor (TARDIF, 2014).

Por outro lado, o conhecimento do professor ndo € construido apenas pela pratica, é
necessario ter um abastecimento da teoria da educacao, tendo em vista que a teoria é de suma
importancia para a formacao de professores, pois faz com que o sujeito tenha diferentes pontos
de vista ocasionando uma a¢do contextualizada, no qual oferece diferentes perspectivas de
analise para que os professores compreendam 0s conceitos historicos, sociais, culturais e

organizacao de si préprios como profissionais (PIMENTA e GHEDIN, 2010).

Segundo o pensamento de Freitas e Pacifico (apud Imbernon, 2011, p. 119) “o
conhecimento do professor ndo pode ser desvinculado da relagdo entre teoria e pratica, nem de
sua fungdo de analista de problemas morais, éticos, sociais e politicos da educacdo, nem
tampouco de um contexto concreto”. No entanto um bom professor ndo deve se prender em

apresentar apenas o contetdo, pois também é necessario competéncia para esta profissao.

Entretanto, é primordial e essencial ao professor se manter atualizado e, é de suma
importancia, que o professor adquira o habito de leitura, além de constante procura de
informagdes que possam melhorar sua pratica em sala de aula. Muitos professores buscam se
aperfeicoar com pos-graduacgdes, como especializagdes, mestrados e doutorados em Educacéo
Matematica. No entanto, o maior desafio enfrentado pelos professores é de se manterem
atualizados, pois por receberem baixa remuneracdo precisam dar mais aulas, ndo tendo tempo

necessario para estudar, fazer uma pds-graduacdo (LORENZATO, 2010).

Com isso, o professor pode ser o proprio administrador da sua formacdo continuada,
pois se faz necessario a busca constante por novos conhecimentos. Um bom professor sempre

busca se aperfeicoar na sua profissao, a qual exige que reflita sobre sua propria pratica como
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docente. Entretanto, seria ideal ao professor conhecer diversos assuntos relativos a temas
transversais, como politica, economia, sexualidade, cidadania, entre outros (FREITAS e
PACIFICO, 2015). De acordo com Freire:

Quem forma se forma e re-forma ao formar e quem é formado forma-se e
forma ao ser formado. E neste sentido que ensinar ndo é transferir
conhecimentos, contetdos e nem formar € acdo pela qual um sujeito criador
da forma, estilo ou alma a um corpo indeciso e acomodado [...]. Quem ensina
aprende ao ensinar e quem aprende ensina ao aprender (FREIRE, 2011, p. 12).

No entanto, o professor necessita ter consciéncia que € um ser inacabado, ou seja, esta
sempre em processo de formacdo. Porém ensinar é preciso ter respeito do aluno e humildade do

professor com o conhecimento que possui, assim respeitando o conhecimento do aluno.

2.2 SABERES DOCENTES

O professor desempenha um papel importante no ensino e aprendizagem da Matematica,
por isso 0 uso de novas metodologias de ensino se faz necessario para que haja um acolhimento
dos alunos com a disciplina, tendo em vista que a Matematica € considerada a maior responsavel

pela evasdo escolar, no qual pessoas passam a vida tentando fugir dela (LORENZATO, 2010).

O conhecimento matematico é construido a partir da imaginacdo de quem faz o uso da
Matematica, no qual se é apresentado sem um contexto. Ja para um matematico puro se tem a
preocupacado de mostrar apenas resultados e ndo o processo pelo qual se produziu, assim criando
os conflitos matematicos: o concreto e o abstrato, o particular e o geral, o formal e o informal,
o finito e o infinito, o discreto e o continuo. De acordo com os Pardmetros Curriculares

Nacionais (PCN), pode-se afirmar que:

A Matematica comporta um amplo campo de relagGes, regularidades e
coeréncias que despertam a curiosidades e instigam a capacidade de
generalizar, projetar, prever e abstrair, favorecendo a estruturagdo do
pensamento e o desenvolvimento do raciocinio l6gico (BRASIL, 1998, p. 24).

Ministrar aula ndo € uma coisa simples, mas dar aula sem ter uma preparacao necessaria
é bem pior, acabara fazendo que o aluno passe a ver a Matematica com uma coisa de dificil

compreensdo, pois ninguém consegue ensinar sem ter o dominio do contetdo e o
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aluno ndo conseguira aprender. Além disso, os alunos percebem quando o professor ndo tem

dominio do assunto. Nesse sentido, Lorenzato (2010, p. 3) afirma que:

Dar aula é diferente de ensinar. Ensinar é dar condi¢Bes para que o aluno
construa seu proprio conhecimento. Vale salientar a concepgdo de que ha
ensino somente quando, em decorréncia dele, houver aprendizagem. Note que
é possivel dar aula sem conhecer, entretanto, ndo é possivel ensinar sem
conhecer.

No entanto todo professor tem que conhecer o conteddo que ira ensinar. Porém, a
inseguranca do professor pode ocasionar a falta de compreenséo dos alunos, assim 0S mesmos
acabam sendo conduzidos a acreditar que a Matematica é extremamente dificil e acreditam
também que ndo sdo inteligentes e que nunca irdo aprender. Por outro lado, o professor que
domina o conteido consegue passar 0 conhecimento e conquista respeito e admiragdo de seus

alunos. Lorenzato (2010, p. 5) traz trés pontos importantes para ensinar com conhecimento:

e A respeito de cada assunto a ser ensinado, todo professor precisa
conhecer mais do que deve ensinar... e deve ensinar somente 0 que
aquilo que o aluno deve precisa ou pode aprender;

e O professor ndo tem obrigacdo de a tudo saber responder
corretamente, no momento da indagacdo, mas deve ter a humildade
de dizer “ndo sei”, mostrar disposi¢do de procurar uma resposta
adequada a questdo e de informéa-la aos alunos;

e Geralmente se referindo ao ensino da geometria, € comum professores
se dizerem com direito de ndo ensina-la por se sentirem inseguros; ndo
conhecer 0 assunto a ser ensinado ndo gera direitos ao professor, mas
sim inevitavel dever de aprender ainda mais.

A organizacdo dos contetdos é fundamental, assim é possivel identificar qual conteddo
pode ser abordado na resolucdo de problemas, no qual o aluno pode apresentar uma
possibilidade do ensino e aprendizagem da Matematica. No entanto, para aprendizagem de
alguns contetdos é necessario conhecer outros, que sdo pré-requisitos. Por isso é importante
gue o aluno construa aos poucos seus conhecimentos como um ponto de partida. Na atualidade,
alguns professores tentam resolver a questdo da aprendizagem Matematica por meio do uso de

materiais didaticos em sala de aula.

Entretanto, os professores ao longo dos anos adquirem experiéncia e seguranca em falar
de vérios saberes, como habilidades, competéncia, formas de saber/fazer e entre outros talentos,
todos interligados com o seu trabalho. Partindo dos principios educacionais e do sistema de
ensino, o docente tem maturidade de falar do conhecimento da matéria e dos conhecimentos

relativos ao planejar suas aulas e sua organizacdo. Desempenhando o seu
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papel como profissional, deve ser capaz de questionar a si mesmo de forma reflexiva sobre seu
saber ensinar (TARDIF, 2014).

No entanto, o contexto utilizado por professores na atuacdo de sua profisséo, o qual 0s
mesmos usam constantemente os seus conhecimentos pessoais e se baseia em livros didaticos
para a elaboracdo de suas aulas. Além disso, falam de experiéncias vivenciadas ao longo de sua
vida profissional. Porém, o saber profissional esta interligado com varias fontes de saberes
como a vida individual, da sociedade, da instituicdo escolar, dos colegas, dos lugares de
formacdo, entre outros (TARDIF, 2014).

2.3 PRATICA DOCENTE

Prética docente é falar de um saber-fazer, pois implica o professor possuir diversos
conhecimentos mostrados nas tarefas do cotidiano. No entanto, a pratica docente é o saber de
uma arte, a arte de ensinar e explorar os saberes proprios adquiridos no dia a dia e no ambiente
de trabalho (CRUZ, 2007).

Durante atuacdo como professor séo encontrados cinco desafios na carreira profissional.
Primeiro, os professores enfrentam um enorme desafio quando tentam ser profissionais
responsaveis; segundo, o magistério se constitui em uma profissdo de alto nivel de exigéncia
intelectual, técnica e emocional; terceiro, para que qualquer reforma funcione nao sé os alunos
devem aprender, mas também os professores e, para tanto, ao menos seis principios devem ser
considerados (atividade, reflexdo, colaboracdo, tempo, paixdo e cultura); quarto, formacéo
prévia e formacdo em servicgo precisam ser igualmente cuidadas na formacéo docente; e quinto,
as reformas, tal como vém sendo encaminhadas, dificultam a atuacdo do professor e,
consequentemente, afetam o seu éxito. Portanto, qualquer tipo de reforma tem que respeitar o
saber do professor (CRUZ, 2007).

Como descreve Tardif:

Os professores ndo buscam somente realizar objetivos; eles atuam, também,
sobre um objeto. O objeto do trabalho dos professores sdo seres humanos
individualizados e socializados ao mesmo tempo. As relacBes que eles
estabelecem com o seu objeto de trabalho séo, portanto, relacBes humanas,
relagdes individuais e sociais ao mesmo tempo (TARDIF, 2014, p. 128).

O professor, ao chegar ao seu ambiente de trabalho traz consigo os objetivos que

pretende efetuar em sala de aula, pois 0 mesmo se depara com varios tipos de seres humanos a
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trabalhar durante sua préatica docente. Porém, a pratica do professor nao é apenas aplicacéo de

saberes da teoria e sim um espaco de producao de conhecimentos.

Durante a atuacdo, o professor adquire conhecimentos, os quais inclui saberes
profissionais, construidos ao longo de sua formacdo. Porém, o saber fazer, ou saber ensinar, é
construido na prética, podendo ser elaborado o saber préatico a partir de outras disciplinas no
processo formativo. Portanto, é notério que o professor possui diversos saberes, pois 0 mesmo
estd sempre em formacéo e responsavel pelo desempenho das melhores estratégias, afim de
promover aprendizagem dos alunos, ou seja, o professor € o elaborador de sua prépria préatica
(CAVALCANTE NETO, 2016).

E importante dar énfase de que estudo se déa nas discussdes de saberes que reconhece o
professor como sujeito de saber e de fazer, a fim de obter saberes diversos na pratica, o que
torna o professor condutor do ensino e aprendizagem (CAVALCANTE NETO, 2016).

De acordo com Cavalcante Neto (apud TARDIF, 2000, p. 14) em sua pratica:

O professor se apoia em certos conhecimentos disciplinares adquiridos na
universidade, assim como em certos conhecimentos didaticos e pedagdgicos
oriundos de formacdo profissional; ele se apoia também naquilo que podemos
chamar de conhecimento curriculares veiculados pelos programas, guias e
manuais escolares; ele se baseia em seu préprio saber ligado a experiencias de
trabalho, na experiencia de certos professores e em tradi¢des peculiares ao
oficio de professor.

Diversos desses saberes sdo apresentados nos primeiros anos da pratica docente, outros
sdo desenvolvidos durante a carreira profissional. Porém, muitos desses saberes sdo construidos

por experiéncias adquiridas na vida.

A prética docente e a pratica pedagdgica estdo ligadas, pois sdo organizadas com a
intencdo de atender a comunidade social, da expectativa educacional solicitada. Portanto, de
acordo com Cavalcante Neto (apud SANTORO, 2012, p. 180):

[...] as praticas pedagogicas e praticas docentes estruturam-se em relagdes
dialéticas pautadas nas mediac@es entre totalidade e particularidade [...]. Desse
modo, com prética social, pratica pedag6gica produz uma dindmica social
entre o dentro e fora (dentrofora) da escola. Isso significa [...] que préaticas

pedagogicas funcionam com espaco dialogo: ressonancia e reverberacao das
mediagdes entre sociedade e sala de aula.

Entretanto, para a autora, as praticas docentes tém que ser fundamentadas por natureza,

ndo podendo ser pensadas sem ter nenhum tipo de conex&o. Por isso se faz
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necessario, e fundamental, as praticas pedagogicas terem sentido e direcdo. De outra forma, a

pratica docente se perde como um todo.

Portanto, a pratica docente é construida a partir de saberes, nos quais se constroi
atividades desenvolvidas pelo professor com base em contextos especificos. Por outro lado, a
pratica do professor é construida em tempo e espaco, assim refletindo individualmente a pratica

que atua ou esta atuando.
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CAPITULO 3

JOGOS MATEMATICOS

No presente capitulo, de duas se¢des, apresentamos a importancia do uso de jogos no

ensino e na aprendizagem matematica e algumas alternativas.

3.1 A IMPORTANCIA DO USO DE JOGOS NO ENSINO E NA APRENDIZAGEM
MATEMATICA

Atualmente o uso de jogos matematicos vem crescendo no ambito escolar, levando

professores a reverem suas metodologias, para assim fazer uso de tal recurso.

A utilizacdo de jogos ndo € uma tarefa facil, pois se precisa da colaboracao dos alunos,
e o professor precisa estar bem preparado para escolher o jogo que se adeque ao
momento/conteddo que se pretende abordar para que possa ter um melhor rendimento no

processo de ensino e aprendizagem da Matematica (GRANDO, 2000).
O uso de novas metodologias nas aulas tem despertado o interesse dos alunos:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracéo de estratégias de resolugdo e busca de soluges.
Propiciam a simulagéo de situagdes-problemas que exigem soluces vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das acGes (GRANDO, apud
BRASIL, 1998: p.47).

O uso de jogos provoca 0 pensar nos alunos, pois 0s mesmos necessitam se debrugar em

estratégias para jogar o jogo matematico que esta sendo abordado no momento.

Jogos matematicos estdo ligados aos contextos didaticos e a aprendizagem Matematica,
controlada por um professor. A importancia de atividade com jogos matematicos € atribuir
elementos importantes para que se possa associar conhecimentos matematicos com 0s jogos.
Porém, € preciso compreender o conteudo e atividade a utilizar um determinado jogo
matematico. Também se faz necessario certifica-se se as atividades sdo verdadeiros jogos ou

sdo materiais pedagogicos disfar¢ados de jogos (MUNIZ, 2010).
De acordo com Muniz (apud GAROM,1985, p. 77):

Jogo matematico: procedimento ludico fundado sobre o respeito as ordens
simples e mais ou menos numerosas visando a orientar, a controlar

22



aprendizagens matematicas precisas ou a utilizar os conhecimentos ja
adquiridos neste dominio.

O jogo é um instrumento importante na aprendizagem matematica, tendo em vista que
0 jogo tem que ser composto por regras. “As regras sdo uma consequéncia direta da decisdo dos

jogadores de aceitar regras ou de construir regras” (MUNIZ, 2010, p. 41):

As regras: ndo sao rigidas; elas podem ser descritas de forma tanto explicita
guanto implicitas ao longo da atividade. As regras implicitas provocam
comportamentos evidentes que, para 0s participantes, revelam conhecimentos
evidentes, isto é, conhecimentos culturais que, para os jogadores, sao
indispensaveis, ja incorporados por cada participante evidenciado uma
representagdo comum acerca da realidade. Assim, temos dois niveis de regras,
um primeiro que comporta as regras propostas pela atividade, pelos seus
criadores, e um segundo nivel as executadas pelo grupo durante a atividade.
O segundo nivel pode ser composto por interpretacfes das regras propostas,
de regras criadas, de mudancas circunstanciais (MUNIZ, 2010, p. 42-43).

Jogos matematicos é uma construcdo do conhecimento matematico, pois é uma ponte
com a teoria, situacdo real e concreta. Porém, o jogo ndo se vem em primeiro plano, mas em

um espaco de ideias conceituais. Muniz, destaca alguns dos pontos:

e Existem jogos que sdo concebidos com objetivo exclusivo de
favorecer a transmissdo de determinado saber matematico, que se
caracterizam, sobretudo, como materiais didaticos;

e Ao analisar um jogo, o educador sempre se apoia em determinado
conceito de matematica e, quando se estrutura uma atividade ludica,
acaba por privilegiar determinado saber matematico em detrimento
em outros;

¢ O jogo deve ser como uma subcultura do mundo adulto, reproduzindo
contextos matematicos por meio de situagcbes que nunca S&o
desprovidas de significados;

e (s contextos propostos sdo fonte de inspiracdo e motivacdo para
engajamento dos jogos (MUNIZ, 2010, p. 51).

E necessario que haja um contexto que busque analisar a relagdo entre uma atividade
matematica e 0 jogo, em especial no ensino e aprendizagem da Matematica. Portanto, quando
um jogo matematico € bem utilizado por um professor, e explorando o conteudo abordado no
momento pode-se obter um resultado satisfatorio. Por outro lado, quando ndo se tem uma

preparacdo adequada ndo € possivel obter uma aprendizagem desejada.
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Entretanto, as atividades Matematicas e ludicas dependem de objetivos para que o
sujeito possa considerar 0 jogo como um momento de contradicdo com a relagdo dos contextos
de conhecimento matematico. A elaboracdo de uma atividade Matematica que envolve o jogo
faz com que o sujeito respeite as regras postas, seguindo juntamente com algumas regras
Matematicas de determinados conteudos (MUNIZ, 2010). Além destes, o autor salienta que é
possivel encontrar erros associados com a atividade Matematica, pois passa despercebido ao
longo do desenvolvimento do jogo. Porém, € necessario ter mais cautela para que haja a
aprendizagem da Matematica por meios de jogos. Portanto, as atividades lGdicas ndo podem ser
elaboradas para dificultar o ensino e aprendizagem da Matematica, o que se faz necessario a
valorizacdo da mediacdo pedagégica e ser realizada pelo o educador no contexto do jogo e

conhecimento matematico.

Ainda o autor associa 0 jogo matematico com a capacidade do sujeito, pois 0 sujeito
constroi sua capacidade criativa, no qual a criatividade é o ligamento necessario para a realidade
interior e realidade exterior de experiéncias de uma vida comunitaria. Porém, o jogo é como

mediador do conhecimento matematico.

3.2 JOGOS MATEMATICOS: ALGUMAS ALTERNATIVAS

O ensino da Matematica tem a preocupacdo de preparar o aluno para a sociedade, pois
a Matematica esta presente em tudo. Por isso o professor, juntamente com a escola, busca rever
novos meios para abordar a Matematica, pois ndo devemos passar ao alunado uma Matematica
ultrapassada, a qual se ensinava apenas a fazer contas de uma forma mecénica. De acordo com
Grando (apud D'AMBROSIO, 1996, p. 80) “O grande desafio para a educagio é por em pratica

hoje o0 que vai servir para amanhd".

O conhecimento matematico necessita de uma formacéo adequada para situacédo atual
no momento, assim formar o aluno para as necessidades do que irdo surgir, em uma situacéo
futura. No entanto, a escola deve trabalhar em conjunto com o que o aluno vive no cotidiano,
ndo isolando o uso de jogos ou qualquer outro tipo de recurso didatico que se faz presente na
vida de todo o jovem atualmente (GRANDO, 2000):

E preciso conscientizar futuros professores de Mateméatica de que, mais
importante que “ensinar Matematica”, ¢ formar cidaddos que sejam capazes
de se expressar matematicamente, que saibam criar e manipular conceitos
matematicos segundo suas necessidades atuais, devida em sociedade
(GRANDO, 2000, p. 11).
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Ha uma necessidade no ensino da Matematica a preparar o aluno para atuar na
sociedade, capaz de resolver as operacOes basicas, usadas frequentemente durante a vida. Uma
forma bem adequada a preparar o aluno para a sociedade é a utilizacdo de jogos, pois 0 mesmo
pode visualizar o material, e observando como se faz assimila com o que é vivenciado no
cotidiano. Portanto, o aluno perceberia que a Matematica ndo se faz apenas calculos, mas sim

se pode aprender brincando com a mesma.

No entanto, 0 jogo matematico apresenta uma utilidade Gtil no processo de ensino e
aprendizagem da Matematica, pois € uma forma de conectar conceitos matematicos com
situacdes reais. Por outro lado, a utilizacdo de jogo no ensino é um momento de contradicdo
gue gera competicdo entre os jogadores, 0 que os leva ao desenvolvimento do raciocinio l6gico,
desafio, disputa, divertimento, determinadas habilidades, atividade individual ou em grupo e
atividades com regras. Sendo assim, se torna uma coisa prazerosa aprender Matematica com o
uso de jogo (GRANDO, 1995).

Segundo o pensamento de Grando (apud KISHIMOTO, 1994, p. 22). “Quando jogo
empregado pela escola aparece sempre como um recurso para a realizacdo das finalidades

educativas e, a0 mesmo tempo, um elemento indispensavel ao desenvolvimento infantil”.

E indispensavel realizar brincadeiras na educacio bésica, pois estas estdo presentes em
todas as criancas desde seus primeiros anos de vida, onde brincar, jogar e desenvolver
pensamento ludico desenvolve sua propria criatividade. O mundo da crianca é uma realidade

de jogo, no qual ela se esquece do mundo que a cerca.

E notdrio encontrar pais dizendo que a crianca s6 podera brincar ap6s terminar atividade
escolar, 0 que acaba se tornando uma recompensa e ndo uma necessidade da crianca. Porém,
acaba fazendo com que a crianca tenha um desinteresse das atividades escolares, “mas falseia
a motivacdo do estudo: a crianga ndo estuda para saber e se aperfeigoar, mas para ter o direito
de brincar, de fazer algo que lhe interessa mais”, segundo Grando (apud AMONACHVILI,
1991, p. 14).

Ecoando a BNCC, o professor tem que fazer observacgdes sistematicas quando se traz
jogos matematicos para sala de aula, de modo a investigar, organizar, representar e comunicar
informagdes relevantes, para interpreta-las e avalid-las critica e eticamente, produzindo

argumentos convincentes. Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive jogos
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matematicos disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras

areas de conhecimento, validando estratégias e resultados (BRASIL, 2018).
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CAPITULO 4

SUGESTOES DE ATIVIDADES EM SALA DE AULA

Nesse capitulo apresentamos algumas sugestdes de atividades a serem trabalhadas em
sala de aula. Como Jogo para adi¢cdo de numeros inteiros, Batalha naval com coordenadas

cartesianas e Domino de expressdes numéricas.

4.1 JOGO PARA ADICAO DE NUMEROS INTEIROS

Os nameros inteiros positivos foram os primeiros nimeros trabalhados pela

humanidade e eram utilizados para contagem.

O conjunto dos numeros inteiros ndo negativos recebe o nome de conjunto dos

nameros naturais, sendo ele:
N ={0,1,2,3,4,5.6...}
O conjunto dos numeros inteiros contempla também o0s inteiros negativos:
z={..-8,-7,-6,-5,-4,-3,-2,-1,0,1,2,3,4,5,6,7.8...}
Adicao de numeros inteiros: Na adicdo de nimeros inteiros, somam-se as parcelas:
. Sinais iguais na soma ou na subtracdo: some 0s numeros e conserve o sinal.

Regradosinal: (+) + ()= () + () =—

Exemplos:
+2+5=+7
-5-4=-9
. Sinais diferentes: conserve o sinal do maior nimero e subtraia.

Regra do sinal:

(+) + () =— — Esse menos indica que a operacao a ser realizada é de subtracéo.

(-) + (+) =— — Esse menos indica que a operagdo a ser realizada ¢ de subtragao.
Exemplos:

3 -4 =—-1— O maior nimero € o quatro; logo, o sinal no resultado foi negativo.

—15+20=+5 — O maior nimero é o vinte; logo, o sinal no resultado foi positivo.
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Sobre 0 Jogo

O presente jogo € indicado para os alunos do 7° ano do Ensino Fundamental, pois
propicia a atencdo com adicdo de nameros inteiros (CABRAL, 2006).

Objetivo do Jogo

Ganha o jogo quem conseguir sair primeiro por uma das extremidades da fita
numérica (CABRAL, 2006).

Material

Tabela numerada de -10 a 10 (de preferéncia, uma cor para 0s numeros positivos, outra
para 0s numeros negativos e outra para 0 zero), um marcador para cada participante. Roleta

dividida em sete partes iguais e numeradas de -3 a 3 (incluindo-se o zero) (CABRAL, 2006).

Figura 1. Tabuleiro para o jogo dos inteiros (Reta real)

-10|9(-8|-7|6|-5|-4|-3(-2|-1|0[{1|2|3|4|5/6 |78 |9]10

Fonte: Cabral, 2006

No inicio do jogo sdo colocados os dois marcadores sobre 0 nUmero zero:

Figura 2. Roleta de niUmeros inteiros

Roleta

Fonte: autoria propria, 2020
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Cada participante, alternadamente, gira a roleta. Se 0 niumero sorteado € positivo anda
para a direita, se é negativo, anda para a esquerda, a partir da posi¢cdo em que se encontrava na
ultima jogada (o valor € somado ao niUmero em que o marcador se encontra) (CABRAL, 2006).

Observagéo

0 Jogo ¢ usado para introduzir a adicdo ou subtracdo de nimeros inteiros. E essencial
que sejam feitos registros do valor inicial e final de cada marcador ap6s as jogadas. Observando
os resultados, o aluno tenta chegar as regras gerais. As operagdes de adi¢do e subtracdo de

inteiros passam a ser interpretadas como deslocamentos sobre a reta real (CABRAL, 2006).

Conforme a BNCC, o professor deve observar como 0s alunos se comporta no momento
da aplicacdo do jogo para verificar se estd havendo aprendizagem ou se 0s alunos apresentam
alguma dificuldade com o conteudo abordado. Os alunos tem reconhecer que 0s conhecimentos
matematicos sdo fundamentais para a compreensdo e a atua¢do no mundo, o jogo favorece o
desenvolvimento do raciocinio logico, estimula a investigacéo e deixar a aula de Matemaética
prazerosa (BRASIL, 2018).

4.2 BATALHA NAVAL COM COORDENADAS CARTESIANAS

Sobre 0 Jogo

O presente Jogo é indicado para alunos dos 8° e 9° anos do Ensino Fundamental, pois
proporciona o aluno visualizar os pontos do plano cartesiano. No entanto, o Jogo tem que ser
organizado por trios de alunos, onde dois alunos irdo jogar € um sera o juiz (DIA A DIA
EDUCACADO, 2019).

Objetivo do Jogo

Aprender a marcar pontos no Plano Cartesiano.

Material

O jogo pode ser jogado em uma folha milimetrada, o qual o organizador do jogo ira
marcar as retas do eixo das abcissas (eixo X) e do eixo das ordenadas (eixo Y) ou pode usar o
tabuleiro do jogo que se encontra a seguir (DIA A DIA EDUCACAO, 2019).

Organizacao do Jogo
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1. Cada jogador distribui suas embarcacdes pelo tabuleiro, marcando os quadrados em
que estardo ancorados as suas embarcacOes, da seguinte forma: um porta-avides (cinco
quadrados); dois encouracados (quatro quadrados cada um); trés cruzadores (trés quadrados

cada um); quatro submarinos (dois quadrados cada um).

2. As embarcagdes devem ocupar os quadrados na extensdo de uma linha ou de uma
coluna. Por exemplo, um porta-avifes deve ocupar cinco quadrados em uma linha ou em uma

coluna.
3. Nao € permitido que duas (2) embarcacdes se toquem ou se sobreponham.
4. Deve ser distribuida pelo menos uma embarcacdo em cada quadrante.

5. A funcdo do juiz é observar se os jogadores estdo marcando corretamente 0s pontos
nos dois tabuleiros (no tabuleiro do seu jogo e no tabuleiro de controle dos tiros dados no
tabuleiro do adversario) (DIA A DIA EDUCACAO, 2019).

Regras do Jogo

Cada jogador ndo deve revelar ao seu oponente a localizacdo de suas embarcacdes. Os

jogadores decidem quem comeca a atirar.

Cada jogador, na sua vez de jogar, tentard atingir uma embarcacdo do seu oponente.
Para isso, indicara ao seu oponente um ponto (tiro) no plano cartesiano dando as coordenadas
X e y desse ponto. Lembrando que as coordenadas X, y sdo pares ordenados (X, y) em que 0

primeiro numero deve ser lido no eixo x e 0 segundo no eixo'y.

O oponente marca o ponto correspondente no seu tabuleiro e avisa se o jogador acertou
uma embarcacao, ou se acertou a agua. Caso tenha acertado uma embarcacdo, 0 oponente
deverd informar qual delas foi atingida. Caso ela tenha sido afundada, isso também devera ser
informado. Uma embarcacdo é afundada quando todos os quadrados que formam essa

embarcacao forem atingidos.

Para que um jogador tenha o controle dos pontos que indicou ao seu oponente, devera

marcar cada um dos pontos indicados no plano correspondente ao do oponente no seu tabuleiro.

Para acertar uma embarcacdo, basta acertar um dos vértices de um dos quadrados em

que a embarcacao estd ancorada.

Para afundar uma embarcacdo, é preciso acertar pelo menos um dos vértices de cada um

dos quadrados em que a embarcacéo esta ancorada.

30



Se o jogador acertar um alvo, tem direito a nova jogada e assim sucessivamente até

acertar a dgua ou até que tenha afundado todas as embarcacdes.

Se 0 jogador acertar a agua, passa a vez para 0 seu oponente. Também passara a vez
para seu oponente ou perdera uma jogada o jogador que marcar um ponto de forma incorreta,

em qualquer um dos tabuleiros. Esse erro deve ser indicado pelo juiz.

O jogo termina quando um dos jogadores afundar todas as embarcagfes do seu
oponente (DIA A DIA EDUCACAO, 2019).

31



Figura 3. Tabuleiro do Jogo Batalha Naval com Coordenadas Cartesiana

MEU JOGO b

A
N
1 4o 4 4 b | 3 3 - p § <
. x

TIROS NO JOGO DO MEU OPONENTE  y A
N
b o4 444 44 4 % 14 ] B | <
3 b ¢

Fonte: Dia a Dia Educacéo, 2019.

No tabuleiro deve conter as seguintes em Embarcagdes:

1 Porta-avides (5 quadrados);
2 Encouracgados (4 quadrados cada);

3 Cruzadores (3 quadrados cada);
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4 Submarinos (2 quadrados cada)

Observagéo

O jogo deve ser usado para fixacdo do conteudo plano cartesiano, tendo em vista que

muitos alunos tém dificuldade em marcar pontos no cartesiano.

O Jogo Batalha Naval € um recurso que podera ajudar aos alunos a compreender melhor

0 assunto.

E importante que o professor compreenda bem como se faz o uso do jogo abordado e
qual conteudo ele pretende abordar para que possa ter um ensino e aprendizagem satisfatorio.
No entanto, o professor é o responsavel por elaborar e aplicar atividades em sala de aula. E
necessario que o professor deixe claro suas concepg¢des com rela¢do ao uso do jogo no ensino
e aprendizagem da Matematica. O professor pode explicar as regras do jogo ou propor
condicdes para que os alunos criem jogos envolvendo um conceito ja trabalhado. E importante
que o professor nunca perca o objetivo que ele pretende atingir com essa dindmica. Caso
contrério, se tens apenas uma situacdo de jogo pelo jogo. O professor ndo deve se limitar apenas
as regras do jogo aos alunos, a partir das regras e da acdo do jogo, eles elaboram suas proprias
estratégias (GRANDO, 1995).

4.3 DOMINO DE EXPRESSOES NUMERICAS

Expressfes numéricas sdo sequéncias de duas ou mais operacdes que devem ser
realizadas respeitando determinada ordem. Para encontrar sempre um mesmo valor quando
calculamos uma expressdo numérica, usamos regras que definem a ordem que as operagdes
serdo feitas.

Ordem das operacodes

Devemos resolver as operagdes que aparecem em uma expressao numérica, na

seguinte ordem:

1°) Potenciacgéo e Radiciagéo
2°) Multiplicagéo e Diviséo
3% Soma e Subtracéo

Obs.: 0 jogo domino de expressdes numericas ndo apresenta expressdes com potenciacdo e

radiciacdo



Se a expressao apresentar mais de uma operacdo com a mesma prioridade, no entanto
quando a expressdo tem as operacdes de Multiplicacdo e de Divisdo deve-se comecar por tais
operacdes (da esquerda para a direita). J& as operacOes de Adicdo e Subtracdo comeca pela que

aparece primeiro (da esquerda para a direita).
Exemplo:

a) 87+7.85-120=
87+595-120=
682 - 120 = 562

Usando simbolos

Nas expressdes numéricas usamos parénteses ( ), colchetes [ ] e chaves { } sempre que
for necessério alterar a prioridade das operagdes.

Quando aparecer esses simbolos, iremos resolver a expressdo da seguinte forma:

1°) as operacOes que estdo dentro dos parénteses
2°) as operacdes que estdo dentro dos colchetes

3°) as operacdes que estdo dentro das chaves
Exemplos:
a) 5.(64-12:4)=
5.(64-3)=
5.61 =305
b) -[-12-(-5+3)]=
[12-(-2))=
-[-12+2]=
-[-10]=+10

Sobre o0 jogo
O jogo € indicado para alunos do 6° ano do Ensino Fundamental, pois proporciona uma

forma divertida fazer uso das quatro operagdes basicas.

Objetivos

Fazer com que o aluno coloque em pratica seus conhecimentos utilizados as quatro

operagOes e seus conceitos basicos;

Realizar e resolver as mais diferentes expressdes numéricas;
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Trabalhar com expresses numéricas, envolvendo as quatro operacdes fundamentais;
desenvolver processos de estimativa, calculo mental e tabuada.

Material

Imprimir o jogo que segue abaixo. Cortar cada peca e colar em um cartdo, para deixar
as pecas mais consistentes.

Regra do jogo

Joga-se de 2 a 4 jogadores. Conhecer o contetido de expressdes numéricas. Ganha o
jogo quem jogar a ultima peca primeiro.

O jogo

Figura 4. Jogo domind de expressdes numericas

0 0
(25:5)-(6.2-7) 2-(18-10+7)
[(3.7+9)+(7+9:3)]- _
(6+:2)5 [(10.1):2]-3
(76+81:3-9).0 (9.9):(6.4+3)

65-(-36):(-4)+(7.(-8)) 25-(2+6:3).5+1




(12.2-6.4):95

(4.4)-(15+2.2)+8

(200:5-20)-(12+2.4)

[(18+3.2):8+5.3]:3

(14+4)-(3.6-1)

-(6.6+4)+(36:6.7)

-(75:15+6.5) +(6.6)

{[(15+5)-3]-4}-10

[(17.5+3.3+6):100]

15+(26-12)-25

[20.(35:7)+1]-100

(15+5.5)-(7.5)

6:[2(1+2)]

32-[(12+6)+8]

36



7+6:2-8

(3.8:4)+(25:5-8)

(17.10):(5.17)

10:{2+[(4+8)-4]}.4

{2+5-[7-(3-1)]} [3.4-8+(49:49)]
(64:8):(2.2) (5.4.3)-(9+9).3
3 3

(7.5+1):(26-14)

17-[7+(8-4:2)]

(8-3.2+7):3 2.12:3-6:2
{[(15+7)+12]-13}:7 4.3+8:2-10
4 4
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(49-6.4):(41-36)

4.2:(27-5.5)

10+8:4-18+10

(22+4)-25+5

5 5
{2+[(100-99)(4.2)]}-5 5+27:3-2.6+4
6 6

Fonte: autoria propria, 2020

Observagao

O jogo deve ser usado para a fixacdo do contetdo, tendo em vista que muitos alunos

apresentam dificuldade em resolver expressdes com as quatros operagoes.

A BNCC destaca que € indispensavel ndo considerar as experiéncias e 0s conhecimentos
matematicos ja vivenciados pelos alunos, criando situa¢@es nas quais possam fazer observacées
sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos da realidade, para assim eles posam
desenvolver ideias mais complexas. Visando o desenvolvimento das ideias fundamentais da
Matematica. No qual os alunos sejam capazes resolver problemas com ndmeros naturais,
inteiros e racionais, envolvendo as operagdes fundamentais, com seus diferentes significados,

e utilizando estratégias diversas, com compreensdo dos processos neles envolvidos (BRASIL,

2018).
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CAPITULO5

CONSIDERACOES FINAIS

O professor € a ponte para o0 conhecimento no ensino e aprendizagem de Matematica, a
qual se tem um grande desinteresse dos alunos, que requer que os professores revejam o uso de
novas metodologias de ensino para atrair o interesse dos alunos. E notério que a Matematica é
considerada disciplina de dificil compreensédo, e ainda € maior responsavel pela a evasdo

escolar.

Uma alternativa para o ensino e aprendizagem da Matemaética é uso de jogos matem
aticos em sala de aula. Tendo em vista que o uso de tal recurso ndo é uma tarefa facil, pois o
professor precisa saber utilizar bem o jogo abordado para o determinado conteddo que se
adeque ao momento. No entanto, precisa da colaboracao dos alunos para a ultimacao do recurso

para assim se ter um aproveitamento satisfatorio.

O uso de jogos matematicos vem crescendo no ambito escolar. Apesar desta
metodologia ser um recurso a contribuir para o ensino e aprendizagem da Matematica, deve- se
ter cuidado ao fazer uso, pois jogos tem que a ver com a aprendizagem de um conteddo

matematico, caso contrario os alunos estariam apenas brincando.

Jogos € um recurso importante, compostos por regras que devem ser aceitas pelos
jogadores. Entretanto, jogos matematicos € uma construcao do conhecimento, pois é uma ponte
da teoria, concreto e situacao real. Portanto, 0 uso de jogos nao deve vir em primeiro lugar, mais
sim em um espaco de ideias. O professor de Matematica tem que ter em mente que forma

cidadaos e necessita preparar o aluno para a sociedade.

Em nosso TCC ha algumas sugestbes de jogos matematicos para alguns conteldos,
como numeros inteiros, plano cartesiano e as quatro operacdes basicas. Com isso, esperamos
que nosso TCC possa servir de apoio para professores de Matematica em exercicio e futuros
professores, assim como professores polivalentes com relacdo ao uso de jogos a auxiliar o
ensino e aprendizagem da Matematica, para uma melhor compreensao de conceitos e contetdos

matematicos.
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