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AP R E s E N T A c Ao que a partir dos jogos possam aplicar conhecimentos matematicos ja adquiridos e

construam novos jogos. Além disso, almeja-se que essa proposta, possa contribuir
também para que de geracao em geracao, os jogos tradicionais continuem presentes

na histéria.
Caro colega Professor(a),

A autora
O livro intitulado: “Jogos tradicionais: novas possibilidades e contribuicbes para o

ensino da Matemadtica”, é resultado de uma Dissertacdo do Mestrado Profissional em

Ensino de Ciéncias, Matematica e Tecnologias da Universidade do Estado de Santa
Catarina, UDESC/Joinville, SC. Neste livro, aborda-se o jogo como agente facilitador
do processo de ensino-aprendizagem de matematica. De uma forma geral, retoma-se
algunsjogos considerados tradicionais, sugerindo novas possibilidades de jogar com
0s mesmos, procurando trazer a ludicidade ao ensino da Matemadtica. A proposta
apresentada foi desenvolvida com doze alunos alunos do 6° ao 9° ano do Ensino
Fundamental II que participavam no ano de 2016 do projeto de Extensao da UDESC
de Joinville denominado “Clube de Matematica na escola”. Desta forma, os alunos
participantes desse projeto, em um primeiro momento conheceram e experimenta-
ram esses jogos e depois contribuiram com a elaboracdo de novas formas de jogar
com foco em conteudos matematicos sob a perspectiva deles,sendo estes possiveis

de serem aplicados a partir do que estudam ou estudaram em suas aulas regulares.

Para esse trabalho, foram selecionados oito jogos tradicionais. Estes foram apre-
sentados individualmente ao grupo de alunos, para que pudessem conhecer, vi-
venciar e analisar possiveis contribuicdes para o ensino da matematica nesses jogos.
Apo6s esse procedimento, elaboramos juntamente com os alunos, novas possibilida-
des de jogar. Essas novas possibilidades tiveram a participacdao dos alunos, por acre-
ditar que a viveéncia, a estimulacdo a criatividade em desenvolver novos jogos para
essa fase escolar, oportuniza um apoio na construcao de conceitos agregando valor
ao aprendizado dos alunos.

A experiéncia com alunos possibilitou também a andlise e percepc¢dao do desejo
que os mesmos demonstraram em ter esses jogos em sala de aula como pratica e des-

sa forma, colaborar com a aprendizagem da matemadtica.

Diante dos resultados e da satisfacdao em desenvolver a pesquisa, encorajo-me a
dizer que os jogos aqui apresentados contribuem e podem ser um apoio ao trabalho
do professor de matematica enquanto jogos educativos pedagdgicos. A possibilidade
de que a partir das novas ideias apresentadas, o professor possa realizar adaptacdes

conforme suas necessidades e também estimular a criatividade dos seus alunos, para



SUMARIO

INTRODUCAO

> Osjogos tradicionais eram praticados ao ar livre em momentos de lazer e diversao
sem cunho pedagdgico. Esses jogos sdo passados de geracdo em geracao de forma
oral, sofrendo alteracdes de acordo com a regido. Resgatar esses jogos para que nao
sejam esquecidos e apresenta-los as nossas criancas é fundamental. "Transmitir estas
brincadeiras as nossas crianc¢as ¢ uma forma de descobrir o novo no antigo”. (FRIED-
MANN,2014)

A escola é um ambiente que privilegia esse contato com os jogos. Os eletronicos
dominam a infancia e os jogos que fizeram parte da infancia dos nossos avés, nao
fazem mais parte do cotidiano das criancas. Atualmente, devido as atribuicdes do dia
a dia, as familias tém outro perfil e o avanc¢o da tecnologia e dos jogos eletrénicos
propiciam atividades mais individualistas. Nesse sentido, a escola passa a ser um
ambiente socializador, que promove o trabalho coletivo e 0 jogo pode ser a ferramen-
ta indispensavel, pois enquanto a crianca joga ela aprende. Como favorecimento ao
processo de ensino-aprendizagem tanto nos aspectos sociais quanto cognitivos, Bre-
nelli (1996), enfatiza que a utilizacdo de jogos no contexto educacional pode garantir
além do interesse, a motivacao também a possibilidade de construir ou aprimorar a
aprendizagem de conteudos. Nesse sentido, (Macedo 2000),destaca que o trabalho
com jogos torna-se mais produtivo quando sdo desenvolvidos com os alunos, as ana-

lises da pratica e quais foram também as implica¢des diante do jogo.

Partindo do principio de que o0 jogo é um instrumento socializador e capaz de au-

xiliar no processo de ensino-aprendizagem, organizamos o livro da seguinte forma:

* Uma breve fundamentacao tedrica sobre os jogos tradicionais, a

importancia dos jogos tanto no contexto social quanto no contex-
to educativo destacando o processo de ensino-aprendizagem da
matematica.

Apresentamos oito jogos tradicionais suas curiosidades,relacoes
com a aprendizagem da matemadtica e uma maneira de jogar com
cada um desses jogos.

Apresentamos dez novas possibilidades de jogar com foco em

conteudos de matematica.




Ressaltamos que as novas possibilidades elaboradas juntamente com os alunos e

apresentadas nesse livro, foram pensadas com o propdsito de inserir conteidos ma-

tematicos sob a perspectiva dos alunos,de modo a ser possivel de serem utilizados

como um recurso didatico nas aulas.

Espera-se que esse material contribua tanto no resgate desses jogos, quanto como
um incentivo a utilizacdo dos jogos em sala de aula pelos professores de matematica

da Educacao Basica.

Na sequéncia apresentamos de que forma esta disposto o trabalho.

Capitulo 1

U U000 I' i nulCIivuUNNALY



¢¢ Lembrar de onde surgiram os jogos ndo é querer ser nostdlgico, é sim, res-
gatar um “tesouro” guardado na nossa infdncia, na dos nossos pais e avos.

FRIEDMANN (1996)

> Osjogos tradicionais sao representacdes culturais, pela linguagem oral, e de certa
forma, sofreram modificacées em algumas regras e também em variacdes de nomes,
conforme a regido. De acordo com a literatura, na medida em que iam sendo apre-
sentados, sofriam diferentes interpretacdes que resultavam em novas nomeacoes.
Para Friedmann (1996), o jogo tradicional faz parte do patriménio ludico-cultural
infantil e traduz valores, costumes, formas de pensamento e ensinamentos. Seu va-
lor é inestimdvel e constitui para cada individuo, cada grupo, cada geracao, parte
fundamental da sua histéria de vida.

E por ser ludico, a atividade ludica faz parte do dia a dia das pessoas e traz herancas
em todo o seu desenvolvimento. Segundo Sant’ana & Nascimento (2011), os indios,
os portugueses e os negros foram os precursores dos atuais modelos e maneiras do

lddico que mantemos até hoje.

Kishimoto (1993) afirma que compreender a origem e significado dos jogos tradi-
cionais, requer uma investigacao das raizes folcléricas de nossa histéria durante a
colonizacdo no Brasil, que com a chegada dos lusitanos, muitos costumes e tradi¢des
foram trazidos de Portugal, a arquitetura, a culindria o modo de se vestir, suas musi-
cas, seus jogos e suas brincadeiras tradicionais. Conforme Kishimoto (1993), grande
parte dos jogos tradicionais popularizados, chegou ao Brasil, por intermédio dos por-

tugueses.

A ludicidade presente nesses jogos e a sua pratica pela interacdao do adulto e a
crianca traz a evolucdo de uma cultura. Conforme Friedmann (1996) sdo constituidos

pelos interesses ludicos particulares ligados a tal ou qual objeto e considera que:

¢ Recuperar os jogos do passado, de nossos pais e avés, conhecé-los e trazé-
-los de volta nos remete a recordagdes, pois constituem um material mui-
to importante para o conhecimento e a preservac¢do da nossa cultura e do

nosso folclore.

FRIEDMANN (1996)

Ojogo tradicional com o passar dos tempos passa a ter também um carater pedago-
gico. Para Rangel e Darido (2011) o jogo tradicional mesmo passando de geracdao em
geracao, pode ser transformado, partindo de jogos ja conhecidos e alterando para a
criacdo de novos jogos, com novas regras, novos objetivos e formas de jogar de acordo
com a criatividade do professor.

Nesse sentido, Friedmann (1996) defende que os jogos tradicionais infantis deve-
riam se constituir um dos enfoques basicos para o desenvolvimento dos programas
pré-escolares e do Ensino Fundamental, uma vez que tém qualidades que podem sa-
tisfazer as necessidades de desenvolvimento das crian¢as contemporaneas, nas mais
diferentes esferas: fisica, motora, sensorial, social, afetiva, intelectual, linguistica, etc.
Dessa forma, Sant'ana & Nascimento (2011), destacam que toda heranca cultural e
educacional deva ser utilizada para o aprendizado de nossos alunos, para que pos-
samos resgatar e desenvolver o que de mais importante houver como caracteristica

para o ensino dos alunos.

Osjogos tradicionais tém algumas regras fixas, mas de acordo com o ambiente pode
ser fexibilizado quanto a mudancas e variacdes da forma de jogar. Kishimoto (1993),
afirma que muitos desses jogos preservam sua estrutura inicial, outros modificam-se,
recebendo novos conteddos. Quanto a sua preservacdo, Zimmermann (2014), comen-

ta que:

¢ 0s jogos tradicionais sdo repetitivos no sentido em que as pessoas espe-
ram reconhecer e experienciar o mesmo, mas ainda assim o cardter vivo
do jogo abre espago para que este acolha mudancas e diferencas sem per-

der sua originalidade.

ZIMMERMANN, 2014,p.161

Os jogos tem carater socializador, promovendo a participacao de todos, valoriza a
tradicao e cultura proépria, respeito as regras e também limitacdes , geralmente sao

cooperativos e de cunho educacional.

Como estimulo a criatividade também como um encontro de geracdes, o jogo tradi-
cional permite também jogar com o passado dando a oportunidade de sermos auto-
res renovando a cada nova possibilidade de jogar. ZIMMERMANN, 2014).

Segundo os estudos de Friedmann (1996), os jogos tradicionais podem ser dividi-
dos como forma de conceituar a infancia apresentando rudimentos de antigos cos-

tumes, apresentando aquilo que se foi, sendo as criancas portadoras e transmissoras



desses jogos e também como forma a constituir o carater pedagdgico, escolhidos e
apresentados para uso educacional. O jogo com carater pedagégico é um meio edu-

cacional, um instrumento e a crianca é o sujeito da educacao.

Nesse sentido, Zimmermann & Saura (2014), afirmam que os jogos que antigamen-
te eram apresentados fora do ambiente escolar, em ruas e pracas, sendo praticados
em diferentes etnias, idades e géneros, tem atualmente a possibilidade de serem dis-

seminados no ambiente escolar. E possivel entdo, respeitar o valor que se tem quanto

as tradicdes, como patrimoénio cultural infantil, possibilitando a mudanca da forma,
mas sem perder o conteudo do jogo tradicional.

¢ Falar na utilizacdo educacional dos jogos faz tanto sentido quanto querer
revivé-los: eles constituem atividades de crescimento no sentido real. Os jo-
gos contem também objetivos educacionais, métodos e significados e apre-
sentados sob a forma de antologias, representam um instrumento prdtico

para ser aplicado no trabalho direto dos educadores com as criangas.

FRIEDMANN, 1996,p.51.

Como estimulo a criatividade e também como um encontro de geracdes, o jogo
tradicional permite jogar com o passado dando a oportunidade de sermos autores
renovando a cada nova possibilidade de jogar. ZIMMERMANN, 2014).

Nesse sentido, respeitando toda a cultura do jogo tradicional, hd a possibilidade de
dar um carater pedagogico a esses jogos aproximando-os como instrumento para fins

educacionais.

i D EINGS AJEA AVAZEA L LdVEEA L AGAA




¢ 0 uso do jogo implica numa mudanca significativa nos processos de en-
sino e aprendizagem que permite alterar o modelo tradicional de ensino,
que muitas vezes tem no livro e em exercicios padronizados seu princi-

pal recurso diddtico.”

SMOLE,2007

> O professor tem um papel fundamental na garantia da construcao do conhecimen-
to l6gico-matemadtico por meio de acdes que promovam essa construcao. Seqgundo
Bastos e Keller (2000,p.13),a 16gica é a disciplina que trata das formas de pensamento,
das leis de argumentacao e do raciocinio corretos, dos métodos e dos principios que

regem o pensamento humano.

Para que o desenvolvimento do pensamento l6gico ocorra, uma das agdes é a im-
portancia do lddico nesse processo. Arando (1997), destaca que dessa forma, a apren-
dizagem da matemadtica ocorrerd de maneira natural, espontanea e prazerosa e que
a utilizacao de materiais concretos e jogos, criam situacdes de aprendizagem para a
crianca. Nesse sentido, Dienes (1986) reforca a ideia de que é necessdrio que a crian-
¢a conviva em um ambiente rico de materiais e oportunidades para que construa
e elabore seu conhecimento. Nesse sentido, a escola, deve ser também promotora
desse ambiente e 0 jogo um instrumento enriquecedor. Para Grando (2004), 0 jogo
deve representar um verdadeiro desafio ao aluno, ou seja, que se torne, de acordo
com a autora, capaz de gerar con flitos ao aluno, despertando-o para a acao, para o en-
volvimento com as atividades, motivando-o ainda mais. Sendo o jogo apresentado
como util a aprendizagem, o jogo pode ser inserido nas aulas de matematica a fim de
auxiliar o professor no processo de ensino-aprendizagem. Diante disso, aproxima-se
0 jogo, como elemento de acao de jogar, aliando-o ao ensino da matemadtica. Smole
(2000) desenvolveu seus trabalhos de pesquisa sobre a pratica dos jogos nas aulas de
matematica e considera a proposta do jogo como meio de investigacao e resolucao
de problemas. A autora ressalta que a proposta de trabalho se baseia na ideia de que
um ambiente precisa ser criado na sala de aula, pela investigacao e diferentes situa-
¢Oes-problema. A interacao entre alunos e professor, a socializacdo das ideias para a
solucao de questdes a partir da troca de informacdes sdo elementos indispensaveis
nas aulas de matematica em todas as fases da escolaridade. Mas nao basta somente
inserir um jogo nas aulas, o professor precisa ter o cuidado quanto as propostas para
utilizacdo dos jogos com os alunos, pois de acordo com Grando (2004), a reacao mais
comum dos alunos é de alegria e prazer pela atividade a ser desenvolvida. Portan-
to, pelo fato dos alunos estarem motivados, durante toda a a¢do do jogo, nao quer

dizer que esteja garantida a aprendizagem. A autora reforca a ideia de que precisa

haver uma intervencao pedagdgica durante todo o trabalho com jogos. Sobre inter-
vencao pedagdgica, Silva (2004), salienta que cada jogo possui objetivos especificos
que devem ser observados pelo professor, embora tenham também objetivos gerais
que podem ser atingidos. Sequndo a ideia dessa autora, os jogos podem estimular
a construcao do conhecimento matematico, revisar ou fixar conteudos trabalhados
desenvolver a atencdo, a concentracdo, o raciocinio légico. Percebe-se que ha resis-
téncias em relacdo a pratica dos jogos nas escolas, principalmente em sala de aula.
Para Smole (2007), 0 jogo na escola foi muitas vezes negligenciado por ser visto como
uma atividade de descanso ou apenas como um passatempo. Diante dessa afirma-
¢do, Grando (2004), reforca a questdao de que a escola esteja atenta a importancia do
processo imaginativo e abstrato, propiciando situacdes de ensino que possibilitem
aos seus alunos percorrerem este caminho, valorizando a utilizacao dos jogos nas

atividades escolares.

Os estudos de Kishimoto (2010) reforcam a ideia de que o jogo pode ser apresenta-
do como um elemento facilitador no processo educativo e o professor deve estar pre-
parado, selecionando também o jogo de acordo com a faixa etdria dos alunos. Dessa
forma, a autora ressalta que o jogo deve ser usado na educacao matematica obede-
cendo a certos niveis de conhecimento dos alunos tidos como mais ou menos fixos

para que cada aluno possa dar um salto na compreensao dos conceitos matematicos.

O interesse do professor na utilizacdo dos jogos como instrumento metodoldgico
e de ensino aos alunos e seus critérios para a utilizacdo adequada devem ser obser-
vados. Grando (2000) considera que quando o jogo passa ter um carater desafiador,
sendo a sua utilizacdo um suporte metodolégico em todos os niveis de ensino, é im-
portante que seus objetivos estejam claros, a metodologia a ser utilizada seja adequa-
da ao nivel que se estad trabalhando e principalmente, que represente uma atividade
desafiadora ao aluno para o desencadeamento do processo. Para Brenelli (1996), o
importante é jogar varias vezes, para que o aluno possa re fetir e aprimorar a pratica

dojogo, dando sequéncia a aprendizagem.

Sobre os aspectos metodoldgicos, os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL,
1998), também ressaltam o jogo como um elemento importante no processo de ensi-
no e aprendizagem. De acordo com os PCNS, os jogos constituem uma forma de pro-
por desafios permitindo serem apresentados de forma atrativa estimulando a criati-
vidade na elaboracao das estratégias e a¢Oes, possibilitando a construcao de novas
ideias que podem ser sucedidas e corrigidas de forma natural no decorrer da acao.
Partindo da ideia dos PCNS, os estudos de Smole (2007), destacam o jogo como um

ato sério nas aulas de matematica. Para a autora:



€€ 0jogo nas aulas de matemdtica é uma atividade séria que exige planeja-
mento cuidadoso, avalia¢do constante das ac¢bes diddticas e das aprendi-

zagens dos alunos.

SMOLE, 2007,p.22

O jogo como atividade séria é considerado por Friedmann (1996), um avanc¢o para
a educacdo, pois para essa autora tomar consciéncia da importancia de trazer o jogo
de volta para dentro da escola e de utiliza-lo como instrumento curricular ao mesmo
tempo é descobrir uma fonte de desenvolvimento e aprendizagem.

Desta forma se pode aproximar os jogos tradicionais ao ensino da matematica de

modo a apresentar as possibilidades da sua insercdao na sala de aula, destacando o

resgate a esses jogos e a possibilidade de criacao.

DA NMAILIENIALIIUA



Nesse capitulo, apresentam-se oito jogos, curiosidades e maneiras de jogar que
apresentados em sala de aula contribuem com o processo de ensino-aprendizagem
da matematica.

3.1. JOGO DE BOLINHAS DE GUDE 3.5. JOGO DA VELHA

3.2. JOGO DO CANECO 3.6. JOGO DE DOMINO

3.3. JOGO DA AMARELINHA 3.7. JOGO DA TRILHA

3.4. JOGO PEGA-VARETAS 3.8. JOGO DAS CINCO-MARIAS

3.1 BOLINHAS DE GUDE

Figura 3.1.1:
Bolinhas de gude

Fonte:
www.efecade.com.
br/bolinha-de-gude

Curiosidades...

Também conhecidas como peca, bolita, gude, baleba, bila, biloca, bilosca, birosca,
bolinha-de-gude, boleba, bolega, bolita, bugalho, buraca, bulica, burica, bute, cabicu-
linha, clica, firo, fubeca, guelas, nica, pinica, pirosca, essas pecas sao mais antigas do
que imaginamos. No Brasil as bolinhas de gude, foram trazidas pelos portugueses,

mas ja eram conhecidas na Pré-histéria, na Idade da Pedra, sendo encontradas res-

quicios de pequenas bolas de pedra, madeira e 0ssos, que se assemelham as bolinhas.
Ha diversas formas de jogar as bolinhas de gude.

Quanto ao processo de aprendizagem, Smole (2010) ressalta que no momento que
a crianca faz a bola de gude rolar, a mesma tem que se preocupar com as variacoes
de direcdo, quantidade de forca e variacdes de resultados. Nesse sentido, as criancas
podem desenvolver o raciocinio numérico quando contam e separam as bolinhas
que conseguiram e percebem quantas tentativas cada jogador realizou e quantas bo-
linhas ja conseguiu. Ao calcular, onde colocar as bolinhas para poder atingi-las e ao
decidir qual bolinha estad na posicao mais facil de ser atingida, a crianca desenvolve

a percepcao espacial e as noc¢des de direcao, posicao e sentido.

Como jogar com as “Bolinhas de gude”.

A maneira mais comum de jogar é desenhar um circulo no chdo. Cada adversario
coloca suas bolinhas dentro do circulo, ficando com uma na méo para poder jogar.
O jogador devera jogar/atirar a sua bolinha com o dedo polegar tentando acertar a
bolinha do adversario. Se acertar fica com a bolinha. Se acertar sua bolinha fora do
circulo, perderd a vez. Ganha quem tiver mais bolinhas. Quem perde todas as suas

bolinhas sai do jogo. Ha varia¢des dependendo da regido.

3.2 JOGO DO CANECO (=026 ouceneray)

Figura 3.2.1:
Jogo do Caneco

Fonte:
www.shopmasp.
com.br/jogo-rekor-
d-general-copo-da-
dos-marcador




Curiosidades...

Conhecido como Bozd, General, Caneco, jogo de dados, dependendo da regido, é
um dos jogos mais antigos do mundo, porque estd presente em diversas culturas des-
de a Antiguidade, com poucas variacdes de uma para outra. Sequndo Paula e Lopes
(2009) o0 jogo de dados, é um patriménio cultural, pois como hd pouquissimas mi-
dias que o divulgam, pode-se deduzir que esse jogo sobreviveu através dos tempos
passando de geracao em geragdo. O jogo com dados pode ser inserido no contexto
escolar, para o desenvolvimento de uma série de contetldos ou dreas da matematica,
tais como: multiplos e divisores, produto, tdbua de Pitagoras, analise combinatoria,

probabilidade, regularidades, algebra, entre outros.

Essejogo é acompanhado de uma tabela para registro dos pontos. Essa tabela pode

ser diferente de acordo com a regiao.

Como jogar com o “Caneco”

O jogo inicia com um dos jogadores arremessando os cinco dados de uma sé6 vez. O
jogador poderd fazer esse movimento trés vezes, deixando permanecer na mesa os da-
dos que melhor lhe convém para chegar a um resultado desejado de acordo com a tabe-
la. Ojogador poderd aceitar também na primeira rodada os cinco dados, desde que estes,
ja atinjam um objetivo na tabela. O jogador deve seguir a tabela do jogo para considerar

a pontuacdo. Ha variacdes de tabelas, mas os itens abaixo sao comuns na maioria.

Na tabela tem numeros de 1 a 6, onde o jogador poderd fazer a soma dos numeros
iguais que cairam e preencher a tabela. (por ex: 1,1,3,4,6). Nesse caso, saiu dois numeros

1.Ele soma os dois numerais 1 e anota no item 1 da tabela e assim sucessivamente).

quando cada dado vira com numeros diferentes (por exem-
plo, 1,2,3,4,5,....2,3,4,5,6,considerada uma sequéncia alta (S +),valendo mais pontos (15
pontos) ou 1,3,4,5,6, considerada uma sequéncia baixa (S -),valendo menos pontos.(10

pontos)
quando os dados caem 4 numeros iguais. (30 pontos)

quando todos os dados caem em numeros iguais. Caso o jogador consiga ja na
primeira jogada, virar os cinco dados com numeros iguais ele ganhard pontos extras,
pois a probabilidade disso acontecer é dificil. (50 pontos e caso consiga na primeira joga-

da o valor dobra).

quando 3 dados caem com um numero igual e os outros dois com outro numero
igual( por ex: 3,3,3, 5,5,....1,1,1, 4,4) (25 pontos). Ao final das trés tentativas o jogador é
obrigado a escolher uma situacao conforme a tabela. Se ele ndo conseguir nenhuma
possibilidade, devera anular uma situacao, ndo podendo anotar nesse item da tabela. A
pontuacao e modelo de tabela podem variar de acordo com a regiao.

Observacgdo:
sempre que o jogador conseguir fazer uma jogada ja no primeiro lance dos dados,
considerada jogada de mao, sao acrescidos cinco pontos. No caso do General, o valor
da jogada é dobrado. O jogo termina quando um dos jogadores terminar o preenchi-
mento da tabela.

Sugestao de tabela no APENDICE A.

3.3 JOGO DA AMARELINHA

Figura 3.3.1:
Jogo da Amarelinha

Fonte:
portaldoprofessor.mec.
gov.br/

Curiosidades...

Dependendo da regiao, essa brincadeira pode ser conhecida de diferentes nomea-
¢Oes. Pode-se chamar de sapata,jogo da macaca, maré, academia, entre outros. O mais
comum é mesmo a amarelinha. Segundo Santos (2010), 0 nome da brincadeira na
verdade ndo tem nada a ver com a cor. A palavra veio do francés, “marelle”, que aos
ouvidos portugueses soava como diminutivo de amarelo, amarelinha. A palavra ori-
ginal se referia a um pedaco de madeira, ficha de jogo ou pedrinha. Dependendo da
regido, ha varios formatos de desenhos da “amarelinha”. Formatos de caracol, ama-

relinha inglesa, orelha. Essas variacoes de desenhos, também interferem em novas



regras de jogar, que podem ser semelhantes a amarelinha tradicional citada a seqguir.

Seguindo os estudos de Smole (2010) esse jogo é constituido basicamente em um
diagrama riscado no chéao, que deve ser percorrido seguindo-se algumas regras prees-
tabelecidas. A amarelinha é uma brincadeira que desenvolve noc¢des espaciais e au-

xilia diretamente na organizacdo do esquema corporal das criancas.

Em relacdo a aprendizagem, Smole (2010), acrescenta que a amarelinha, especifica-
mente em matematica, auxilia no desenvolvimento de no¢des de numeros, medidas
e geometria, contagem, sequéncia numeérica, reconhecimento de algarismos, compa-
racdo de quantidades, avaliacdo de distancia, forca, localizacdo espacial, percepcao
espacial e discriminacdo visual. Estes sao alguns conceitos e habilidades do pensa-

mento matematico envolvidos nesse jogo.

Como pular “Amarelinha”

Os participantes devem fazer uma fileira de frente para amarelinha, riscada no
chdo. A amarelinha deve ser numerada, aonde cada casa terda um numero na ordem
de 1 a10.0 primeiro participante deve jogar a pedrinha na casa de numero 1. Nao po-
derd pisar na casa em que a pedrinha estiver. Devera pular até o final da amarelinha,
ordenando os pulos, de dois e um, conforme o desenho da amarelinha. Na volta,
deverd pegar a pedrinha e entdo podera pisar nessa casa. Entao reinicia a jogada, lan-
¢ando a pedrinha na casa 2, repetindo o mesmo processo, até chegar na ultima casa.
Se errar, passa a vez para o proximo participante. E considerado erro, se ndo lancar na
casa correta pela sequéncia, se pisar na linha das casas, ou se nao pular adequada-

mente, ou ndo lancar a pedrinha.

3.4 JOGO PEGA-VARETAS

/ Figura 3.4.1:
Jogo das Varetas

Fonte:
delas.ig.com.br/
filhos/brincadeiras/
pega-varetas

.l

Curiosidades...

De acordo com as pesquisas, nao ha certeza sobre a origem desse jogo. Ha relatos de
origem indiana, denominado de Jonchet. Dependendo da regido encontram-se jogos
de varetas confeccionadas de diferentes materiais. Na China foi encontrado jogos de
varetas feitas de marfim e no Japao feitas de bambu. Esse jogo tem como principais

caracteristicas a paciéncia e habilidade manual.

Em relacdo a aprendizagem, pode-se dizer que 0 jogo envolve a contagem das vare-

tas, calculo de pontos, identificacdo das cores, probabilidade, entre outros.

Como jogar “Pega-varetas”

Se junta todos os palitos numa mao s6, apoia-se um dos extremos sobre a mesa e
depois se solta os mesmos para que se espalhem de uma s6 vez. O primeiro jogador
deve levantar um palito de cada vez sem mover os outros, caso mova algum palito
cederd a vez para o jogador da esquerda.

Os palitos retirados pelo jogador devem ser contados e anotados antes da nova par-
tida comecar. Quando um dos jogadores tirar o Unico palito preto, poderd usa-lo para

levantar os demais. Ganha quem tiver mais pontos.

Pontuacgdo:

Verde: Vermelho:

5 pontos 10 pontos

Azul: Preta:

20 pontos 50 pontos




3.5 JOGO DA VELHA
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Figura 3.5.1:

P X

R Tw Jogo da Velha

o N
d 5 Fonte:

www.oblogdomestre.
com.br/OrigemDo-
NomelogoDaVelha

Curiosidades

Conforme Alvarenga (2011), 0 nome teria sido originado na Inglaterra, quando
nos finais de tarde, mulheres se reuniam para conversar e bordar. As mulheres mais
idosas, por nao terem mais condi¢cdes de bordar em razao da fraqueza de suas vistas,

jogavam este jogo simples, que passou a ser conhecido como o jogo da “velha”.

Quanto a aprendizagem, pode-se dizer que é um jogo de estratégia e que exige
atencao para conseguir vencer o jogo.

Como jogar “Jogo da velha”

Desenha-se um diagrama de modo que fiquem nove quadrados. Cada jogador
escolhe um simbolo (X ou o). Alternadamente cada jogador coloca o respectivo
simbolo num dos quadrados com a intencdo de fazer a sequéncia de trés simbolos
iguais na horizontal, vertical ou diagonal. Ganha quem conseguir fazer primeiro

a sua sequéncia.

3.6 JOGO DE. DOMINO

|

|

Figura 3.6.1:
Jogo de Dominé

Fonte:
www.tudodesenhos.
com/d/jogo-de-domino

B

Curiosidades

No Brasil, o jogo teria chegado com os portugueses no século XVI, transformando-
-se em entretenimento para os escravos. Acredita-se também que a origem do nome
“domind” vem da expressao latina Domino gratias (gracas a Deus), comparando o
termo com a gola das vestes dos sacerdotes (pretas e brancas feitas da pele de morsa),
mas hd outra suposicdo de que a origem seja chinesa e sua criacdo é atribuida a um
santo soldado chinés, chamado Hung Ming, que viveu de 243 a.Ca 182 a.C.

Quanto a aprendizagem, o domind permite ser utilizado como um recurso nas au-
las, pois desenvolve a nocdo numérica, quantificacao, entre outras relacdes aritméti-

cas, bem como o raciocinio diante das estratégias utilizadas para o éxito no jogo.

Como jogar “Domind”

O jogo consiste em 28 pecas. Pode ser jogado por até 4 jogadores. Viram-se as pecas
na mesa e cada jogador deverd pegar 7 pecas.

O jogo inicia com um dos jogadores colocando uma peca sobre a mesa. De prefe-

réncia uma peca considerada um dobre, com os dois lados da peca igual para iniciar.



O préximo jogador devera colocar uma peca que seja do mesmo numero e assim su-
cessivamente, até que um dos jogadores consiga terminar as pecas. Caso o jogo termi-
ne, sem possibilidades de continuar o jogo e ainda tenham pecas nas maos, conta-se

os pontos nas pecas de cada jogador e ganharad quem tiver menos pontos nas maos.

3.7 JOGO DA TRILHA

L o &
o - ®
Figura 3.7.1:
Jogo da Trilha
. ] »
Fonte:
pelomundoparalelo.
L 1 & F blogspot.com.br

Curiosidades

Também conhecido como Morris, é um famoso jogo de familia. Ha relatos de que
foram encontrados tabuleiros no Egito, Srilanka e em navios Vikings. As primeiras
caixas eram feitas com tampas de dobradicas que ao serem abertas, poderiam ser
usadas como tabuleiro de xadrez, trilha ou gamao. Dentro das caixas, guardavam-se

as pecas para esses jogos.

Comojogar “Trilha”

O jogo dever ser jogado em duplas. Cada jogador possui 9 pecas de uma cor dife-

rente. As pecas sdao posicionadas uma de cada vez, alternando a vez de cada jogador.

Cadajogador devera colocar uma peca num ponto do tabuleiro até terminarem todas
as pecas. Cada jogador move na sua vez uma de suas pecas seguindo os pontos, deslo-
cando-a de um ponto até outro, que esteja vazio, sequindo as linhas na horizontal e
vertical. Ndo é permitido pular pecas que estejam nos pontos, portanto sé podera ser
feito um movimento se houver um ponto vazio ao lado da peca a ser movimentada.

Quando um jogador consegue realizar uma sequéncia de sua cor, ou seja, alinhar
trés pecas, ele pode retirar do tabuleiro uma peca do outro jogador. Esta peca nao
volta mais para o0 jogo. As pecas que estiverem formando uma trilha ndo podem ser
retiradas.

Ganha o jogo aquele que conseguir retirar o maximo de pecas do outro jogador,
chegando a duas, ou bloquear todas as pecas de forma que ndo possam mais se mo-
vimentar.

Neste jogo, a posicao que é colocada as pecas no inicio do jogo é fundamental, pois
dependendo desse posicionamento a partida pode ser garantida com vitdria ou der-

rota de acordo com a estratégia utilizada.

E um jogo de estimulo ao raciocinio para elaboracao da melhor estratégia para con-
seguir alinhar as pecas.



3.8 AS CINCO-MARIAS

Figura 3.7.1:
Jogo das Cinco-Marias

Fonte:
bebeaporter.com/tag/
como-brincar-de-cin-

co-marias

Curiosidades

Conhecidas como jogo das pedrinhas, nente, belisca, capitdo, liso, xibiu e epotatd
(em tupi, quer dizer “mao na pedra”), jogo do 0sso, onente, bato, arriés, telhos, chocos
e nécara. Conforme Friedmann (1996), esse jogo é secular, popular na Grécia e em

Roma.

Quanto a aprendizagem, esse jogo desenvolve a no¢dao espago-temporal, nocdes
matemadticas, sendo que a crianca trabalha a contagem e tem a oportunidade de

comparar.

Como jogar “Cinco Marias”

Pode-se jogar as “Cinco-Marias” individualmente ou entre varios jogadores. Colo-
que os saquinhos no chdo, sem que figuem nem muito longe nem muito perto uns
dos outros. O primeiro jogador comeca pegando um saquinho e jogando-o para cima.
Antes que o saquinho caia na mesa, deverd pegar rapidamente outro saquinho com
a mesma mdo que atirou o primeiro antes do saquinho que estava no ar, cair na
mesa. Seja rapido! Se deixar o saquinho cair, vocé perde a vez. Jogue para cima 0s
dois que estao em sua mao e tente pegar mais um antes que os outros caiam. Va au-
mentando o numero de saquinhos a cada jogada até tentar pegar todos os cinco. Se
errar, passa a vez para o outro participante, iniciando toda a brincadeira. O ganhador

sera aquele que conseguir pegar todos os saquinhos sem errar.
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4.1 BOLINHAS MATEMATICAS 4.6 PAROU IMPAR DA VELHA
4.2 CANECO MATEMATICO 4.7 JOGO DO DOMERO

4.3 DESAFIO DA AMARELINHA 4.8 DOMINO DAS EXATAS

4.4 CACA-VARETAS MATEMATICO 4.9 TRILHA DO CALCULO

4.5 DESAFIO DAS VARETAS 5.0 AS“MARIAS” MATEMATICAS

Figura 4.1.1:
Jogo das Bolinhas
Matematicas

Fonte:
Producéo do
autor

Estimular o cdlculo mental, a partir de sentencas matematicas envolvendo cdlculos

trabalhados nas aulas de matematica.

Conteudos que podem ser explorados

Operac¢odes de dominio dos alunos de acordo com a série em que se encontram e que

sejam possiveis de serem resolvidos pelo cdlculo mental.

Material necessdrio

Quantidade de bolinhas de gude referente a quantidade de alunos que participarao
do jogo. Questdes matematicas elaboradas previamente que possibilitem o cdlculo

mental.

Dividir a classe em grupos de modo que todos participem. O professor devera fazer
um circulo no chao para cada grupo, como alvo para as bolinhas de gude. Os grupos
devem fazer uma fila e ficar de frente ao circulo numa distancia combinada pelo pro-
fessor. O professor faz a primeira pergunta. O aluno devera responder e entdo lancar
a sua bolinha de gude em direcdo ao circulo. O aluno deverd acertar a resposta para
poder lancar ao circulo e entdo, lancar a sua bolinha de modo que a mesma fique
dentro do circulo. Se 0 aluno nao conseguir colocar a bolinha dentro do circulo, saird
do jogo. Se conseguir colocar a bolinha de gude dentro, poderd pegé-la novamente
e continuar no jogo, voltando ao final da fila, esperando a sua vez novamente de
jogar. E assim sucessivamente, até que sobre um jogador somente em cada equipe
e entao o professor propde o grande desafio. Cada representante da equipe ganhara
trés bolinhas de gude para o duelo. Fazer apenas um circulo e o vencedor de cada
equipe devera duelar, devendo acertar a pergunta do professor, lancar sua bolinha
no circulo. Se errar, perde uma bolinha. Se quando lancar a bolinha, bater na bolinha
de outra equipe, ele elimina a bolinha dessa equipe e assim sucessivamente. Ganha

o “duelo”, a equipe que conseguir permanecer com bolinhas no circulo.

O professor devera fazer uma sentenca matematica em que o aluno faca o calculo
mentalmente. O professor podera trazer as sentencas matemadticas com as respostas
e selecionar para cada grupo um representante que lerd sentencas matematicas con-
duzindo em cada grupo. Dessa forma, o professor poderd mediar e acompanhar os
alunos na brincadeira, se envolvendo e também pensando em novas possibilidades

de brincar com as bolinhas de gude, como resgate ao jogo tradicional.



Figura 4.2.1:
Jogo do Caneco
Matematico

Fonte:
Producao do
autor

Explorar cdlculos matematicos de acordo com a tabela.

Numero de participantes

Até 4 participantes para cada tabela

Conteudos que podem ser explorados

Adicao, multiplicacdo, numeros negativos, dezenas, centenas, milhar, nimeros pares

e impares.

O jogo consiste em 5 dados, sendo: 4 dados de nimeros (1 a 6) e 1 dado de comandos
com sinais matematicos (+ - X) e comandos como: passe a vez, estou com sorte, amigo
da onca. Cada jogador podera lancar os dados 3 (trés) vezes e durante essas jogadas
poderd deixar os dados na mesa, que lhe interessar para chegar ao seu objetivo. O
jogador poderd colocar os dados na sequéncia que quiser, facilitando o seu racio-
cinio para chegar ao resultado desejado na rodada. O jogo termina quando um dos
jogadores conseguir completar a tabela. Caso na sua jogada, o jogador nao conseguir

chegar a nenhum resultado possivel de preencher na sua tabela, na sua vez, devera

eliminar um item da mesma, que terd o valor de o (zero) pontos.

s Nocomando “passa a vez”,
o jogador nao podera jogar, passando a vez ao proximo jogador da rodada.

({7 Nocomando “estou com sorte”,

g A . , . (o .

% = ./ o jogador podera escolher o sinal matematico que podera usar durante a
.

execucao da jogada. Ele poderd mudar sempre que achar necessario para
atingir o resultado esperado durante a sua jogada.

No comando “amigo da onca”,
ele escolherd um amigo que deverd eliminar um item da tabela e lancard os

dados novamente, pois tera mais duas chances de lancar os dados.

VK la XX P43 o) O jogador deverd chegar a uma possibilidade de resultado zero (o).

ERINGEEEE O jogador deverd chegar a uma possibilidade de resultado 1. Podera or-
ganizar os dados na mesa como melhor convir para chegar a esse resultado, seguin-

do o sinal matematico indicado na rodada.

e le¥-] O jogador devera chegar a uma possibilidade de resultado 2. Podera or-
ganizar os dados na mesa como melhor convir para chegar a esse resultado, seguin-

do o sinal matematico indicado na rodada.

G eReR O jogador deverad chegar a uma possibilidade de resultado 3. Podera or-
ganizar os dados na mesa como melhor convir para chegar a esse resultado, seguin-

do o sinal matematico indicado na rodada.

e W/R O jogador devera chegar a uma possibilidade de resultado 4. Podera or-
ganizar os dados na mesa como melhor convir para chegar a esse resultado, seguin-

do o sinal matematico indicado na rodada.

il leoB O jogador devera chegar a uma possibilidade de resultado 5. Podera or-



ganizar os dados na mesa como melhor convir para chegar a esse resultado, seguin-

do o sinal matematico indicado na rodada.

K plieleleNalebd O jogador deverd lancar os dados e a partir do sinal matematico che-
gar a um resultado de numero par.

K pbbieleleNbalolebd O jogador deverd lancgar os dados e a partir do sinal matematico
chegar a um resultado de numero impar.

VKN aleloNe VRS paabba N s B3 o N(IH O jogador devera chegar a uma possibilidade de

resultado terminar com o numero zero (o).

Resultado de numero com 2 algarismos: [OR[eleEt () @ IS EWEN tet-V ol Re kYo (o RI-WoL-Vqubs

do sinal matematico, alcan¢ar um nimero que resulte em 2 algarismos.

K00 ale oMo R el paa =) ToNalod e e Neb [ [ebatF stk O jogador devera lancar os dados e a partir

do sinal matematico, alcancar um nimero que resulte em 3 algarismos.

Sk bbeleloRel=lelelshdel O jogador ao organizar seus dados para chegar ao resultado, de-
pendendo do sinal que cair, podera chegar hd um resultado negativo.

Vb0 eleloNe [Neb [ febaiFaaleXNe b= d=bali=k il O jogador deverd atingir um resultado de alga-

rismos diferentes.

A tabela e o modelo dos dados para esse jogo estdo no APENDICE Be C.

Figura 4.3.1:
Jogo do Desafio
da Amarelinha

Fonte:
Producao do
autor

Estimular o calculo mental e raciocinio légico.

Numero de participantes

De acordo com o numero de alunos todos podem participar

Conteudos que podem ser explorados

Questdes elaboradas pelo professor de acordo com o conteudo que deseja ser explorado.

Desenha-se a amarelinha no chdo. O modelo de amarelinha para esse jogo estd no
APENDICE D. Divide-se a turma em dois grupos.

No mesmo instante o primeiro participante da fila, arremessa a pedrinha em direcao
ao numero 1. Se acertar a pedrinha, o professor devera fazer uma pergunta. Se acertar
a pergunta, pontua e continua no jogo. Se errar a pedrinha ou enquanto estiver pu-
lando pisar nas linhas ou se nao pular adequadamente, também perdera pontuacao.

O participante continua até cometer algum erro e deverd ir para o final da sua fila. Se
alguém do grupo errar, inicia-se novamente a partir da casa 1. No decorrer do jogo, o

professor vai anotando a pontuacao.

Ojogo acaba quando chegarem ao numero 10 (céu).



* A cor que o jogador conseguir pegar deverd ir até a caixa da cor correspondente e

retirar uma questdo. Se acertar fica com a vareta, para que posteriormente faca a con-
tagem dos pontos de acordo com a cor. Enquanto estiver acertando, o jogador podera

continuar até errar ou mexer uma peca.
 Se errar descarta a vareta.

« Ojogo prossegue até que todas as varetas saiam do jogo.

Figura 4.4.1: * Quem pegar a vareta preta poderd usa-la para retirar as outras.
Jogo Caca varetas
Matematico « Vence quem tiver mais pontos.
Fonte:
Autora 2016 « Utilizar a pontuacao do jogo original.

Estimular o raciocinio l6gico

Estimular a coordenacao motora.

Conteudos possiveis de serem explorados

Dependera das questdes elaboradas pelo professor.

Figura 4.5.1:

Jogo Desafio das

Materiais necessdrios Varetas
Fonte:

Producao do

. 5 caixas de cores diferentes. Cada caixa de acordo com a cor devera conter ques-
proprio autor

toes matematicas. Cada cor tem uma pontuacao diferente, quanto mais pontos tiver,

maior o grau de dificuldade das questées. A cor preta sera o desafio maior.

« 21 varetas de 5 cores diferentes. Sendo 7 varetas verdes, 5 varetas vermelhas, 3 ama- Objetivo

relas, 5 azuis,1 preta. . .
= 1P Estimular o raciocinio légico.

Regras : v
Material necessdrio

* Ojogador segura todas as varetas e lanca-as na mesa. .
Jo9 9 ¢ « 21 varetas de 5 cores diferentes. Sendo 7 varetas verdes, 5 varetas vermelhas, 3 ama-

* Ele deve tentar pegar uma vareta sem mexer as outras. relas, 5azuls e 1 preta.

« 20 questdes matematicas elaboradas pelo professor ou pelos alunos anteriormente.

Ed



* O professor deverd elaborar 20 questées matematicas e entregar para equipes de qua-

tro participantes.

* Ojogo comeca a partir da jogada das varetas. Na primeira rodada, cada aluno deverd

pegar uma vareta sem mexer as demais. Se mexer, passa a vez.

* A partir da segunda rodada, comeca o jogo das perguntas. O primeiro jogador joga,

pega a vareta e escolhe uma questao da folha do professor e escolhe um integrante

para responder a pergunta. Se o integrante acertar, este ganha a vareta de quem per-

guntou, se ele errar deve dar a sua vareta para quem perguntou. E importante res-

saltar que antes de fazer a pergunta, é combinado entre os jogadores da rodada, com

qual cor eles estarao se desafiando.

* Ojogo termina quando terminar as varetas.

* Quem pegar a vareta preta poderd utilizd-la para auxiliar na retirada das outras.

Identificar numeros pares impares

Praticar as tabuadas.

Figura 4.6.1:
Jogo Par ou impar
da Velha

Fonte:
Producéo do
proprio autor

Folha de papel ou podera ser registrado no quadro da sala de aula para que todos os

alunos vivenciem a pratica.

Conteldos a serem explorados

Numeros pares e impares e multiplicacao.

Desenha-se o0 jogo da velha tradicional.
Em duplas, decide-se quem serd par e quem serd impar.
O primeiro diz uma multiplicacdo que o resultado seja o seu (par ou impar)

Coloca na “velha” o seu resultado de modo a fechar os seus resultados na horizontal,

vertical ou diagonal. Ganha quem fechar primeiro.

Atencao! E importante anotar as multiplicacées citadas, para evitar que haja repeti-
¢do na proxima jogada.

Figura 4.7.1:
Jogo do Domerd

Fonte:
Producéo do
proprio autor




Explorar os cilculos de adicao e subtracao mentalmente.

Leitura por extenso dos numerais.

Materiais necessdrios

28 pecas de dominé confeccionadas de acordo com a proposta (as pegas sugeridas
estdo no APENDICE E.

* O jogo consiste em 28 pecas, sendo que nessas ha calculos de adicao e subtracao, de
modo que os resultados estdo descritos por extenso.

* Ojogador deverd fazer o calculo de suas pecas mentalmente e colocar a peca de acor-
do com a resposta por extenso.

» Pode ser jogado por até 4 participantes.

Figura 4.8.1:
Jogo do Dominé
das Exatas

Fonte:
Producéo do
préprio autor

Estimular o raciocinio 1l6gico envolvendo a multiplicacao de numeros exatos.

Materiais necessdrios

28 pecas de dominé confeccionadas de acordo com a proposta (as pecas sugeridas
estdo no APENDICE F)

* O jogo consiste em 28 pecas, sendo que nessas hd cdlculos de multiplicacao envol-
vendo dezenas, centenas e milhar exatas. O jogador deverd fazer o cdlculo mental-
mente e identificar se tem o resultado para compor o domind na mesa e assim suces-
sivamente. Ganha quem terminar as pecas primeiro ou se ojogo fechar, ganha quem

tiver menos pecas em maos.

Figura 4.9.1:
Jogo Trilha do
Célculo

Fonte:
Producéo do
proprio autor

Explorar o cdlculo mental da adicdo e multiplicacdo.



Materiais necessdrios

Fichinhas numeradas de 1 a 8 de duas cores diferentes.
Ojogo serd disputado em duplas.

Um tabuleiro igual ao jogo da trilha.

* Cada participante recebera uma cor. A regra serd a mesma da trilha original. Quando

um dos participantes conseguir alinhar trés cores iguais deverd calcular de acordo com

a posicao das fichas. Se ficarem na horizontal deverao somar os nimeros e se acertar po-

derao retirar uma ficha do adversario. Se ficar na vertical devera multiplicar e se acertar

deve retirar uma ficha do adversario. Se errar o calculo nao podera retirar a ficha. O jogo

prossegue até que um dos participantes fique com apenas duas fichas.
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Figura 5.1:
Jogo: As Marias
Matematicas

Fonte:
Producao do
proprio autor

Estimular o raciocinio 1égico a partir do calculo mental de operacdes de adicdo e

multiplicacao.

Estimular a coordenacdo motora.

Conteudos que podem ser explorados

Adicdo e multiplicacao

Materiais necessdrios

5 saquinhos, sendo:

1 saquinho com os simbolos da adicdo e multiplicacao.

4 saquinhos sendo que cada um terd nimeros de 1 a 8.

* Joga-se primeiro o saquinho dos simbolos. Joga pra cima e pega ao mesmo tempo 2 sa-
quinhos dos nimeros. Segura as trés na mao. Abre a méo e verd a sentenca que ficou. O

aluno devera calcular e responder oralmente a sentenca.

» Ao acertar continua o jogo. Joga o saquinho dos simbolos pra cima e pega dessa vez 3
saquinhos. Segurando de uma sé vez 4 saquinhos. Abre-se a mao, verifica a sentenca e

resolve.

« Até terminar todas as etapas, pegando os 5 saquinhos. Se conseqguir fazer todas as eta-
pas, pontua e passa a vez ao outro. Se errar durante a partida, passa a vez ao outro e

deverd reiniciar as jogadas.



CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos apresentados podem ser inseridos no contexto do ensino de matematica
como um recurso didatico capaz de auxiliar na pratica pedagdgica do professor, visto
que de acordo com o olhar dos alunos, foi possivel verificar a funcao dos jogos apresen-
tados e suas possibilidades de enriquecer o processo de ensino-aprendizagem de forma
dinamica. A partir do trabalho desenvolvido com alunos do Ensino Fundamental II,
pode-se perceber que 0s jogos sao recursos importantes para a fixacao de conceitos ja
adquiridos pelos alunos, o que pode levar a re fexdo de que podem também substituir
as listas de exercicios aplicados. Cabe ressaltar, que embora possibilitem a fixacdo de
conteudos, pode-se afirmar de acordo com as observacdes na pesquisa, que estes jogos,
propiciaram também a aprendizagem dos alunos, pois para alguns, na medida que jo-
gavam com o grupo, apreenderam conteidos que nao estavam dominando de certa
forma. Conforme Grando (1995):

¢ 0jogo se apresenta como um problema que “dispara” para a construcdo
do conceito, mas que transcende a isso, na medida em que desencadeia
esse processo de forma ludica, dindmica, desafiadora, e portanto, mais

motivante ao aluno.
m NDQO 1005 D. 141

Outro fator determinante quanto a utilizacdo dos jogos é o interesse dos alunos em
participar da proposta da acao de jogar, o que proporcionou a validacao do aproveita-
mento do jogo como recurso didatico pelo professor. Sob o olhar da crianca, pela pers-
pectiva ludica, pode-se perceber as possibilidades de ser explorado em sala de aula.
Acredita-se que diante dos olhos do adulto e educador, a riqueza dessas possibilidades
podera ser ampliada.

Ao colega professor, queremos deixar a mensagem de que sob a perspectiva do aluno,
os conteudos apresentados foram de carater a estimulacao ao cdlculo mental e racioci-
nio légico. Acreditamos que sob o olhar e perspectiva do professor outras possibilidades
surgirao , o que nos impulsiona a dar continuidade a esse trabalho,com a mesma pro-
posta dirigida dessa vez aos educadores.

Quem sabe nao seja vocé professor(a), que se encorajard em criar novas possibilidades
dejoga-los?

Compartilhe suas criacées conosco!

ProfcJosiane Borgmann Viana
josiprofes@gmail.com
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APENDICE B APENDICE C

CANECO MATEMATICO Jogador | Jogador | Jogador | Jogador 2
1 2 3 4
Resultados Pontos : ) | Pt
1 (30 p.)
—p 131 4
3 (30 p.)
'-I- |:3|} ]].} - = - L "
5 (35 p)
0 (zero) (30 p.) 5
fmpar (10 p.) _
Par (10 p.) 7 ~
Negativo (25 p.) 6
2 algarismos (30 p.)
4 algarismos (40 p.)
Algarismos
diferentes (25 p)
Termine em zero (30 p) E
(0} A
3 algarismos (20 p.)
Total:
Tabela para o jogo “Caneco Matemdtico”
Modelo dos dados para o

jogo “ Caneco Matematico”



APENDICED

I

Modelo da Amarelinha para o jogo “Desafio da Amarelinha”

APENDICE.E

Pecas do Jogo “Domerd”

ste | 646 | ‘g |85-14
pezesseis [ 20-0 | | T | 8+8
quine | 87-80| [ oois | 747
cinco | 1848 | | Nove | 1447
auwo [18+10| | et | 27-22
és | 5415 | | Quatone [ 24-21
zero  |60+60]| | Quarenta | 100-75




Um I20-|-10

APENDICE F

Pecas para ojogo “ Domino das exatas”

vez | 1943
Oito I 845 | |vinteeum| 37-27
cemos |52-51 vmee [20+20
Vinte Iao-ze e 50-50
e I60+1 Tinta | 30-28
Treze |23-19 seis | 946
Doze |39-31 e 133-27

zer0 | 7XA0 | |quntrocenos| 2X50
cento® 15x400 | | Trezentos | 2x10
sitocentos | 7X500 | | soreventos | 3X100
quatro mil | 8100 Seis mil | 4x5000
poismil | Ox30 :.:t;ﬁ 5x200
Oitocentos| 7x1000 | | "¢ | 1x10
cmertes| 8X20 [ |“r | 3x2000




vintemil | 2700 | |* 5| 5x30
cem | 9x70 | [Soo™ | 3x900
aimnen*:|8x700| | vine |5x100
Mil 6X30 | |auinhentos| 4x1000
e | 4x9000 | | setemil | 6x300
aonoe | 70 | [ e | xsoo
ez |3x800| | e | 8X70
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