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CARTA AO LEITOR

Esse material, apresentado como Produto Educacional, é parte integrante
de nossa pesquisa de Dissertagdo de Mestrado intitulada Jogos de Tabuleiro
Educativos - Um olhar sobre a Educagdo Integral da Matemadtica, desenvolvida ho
Programa de Mestrado Profissional em Matemdtica em Rede Nacional -
PROFMAT, da Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro (UFRRJ), sob

orientagdo do Professor Dr.Montauban Moreira de Oliveira Junior.

Nosso Produto Educacional surgiu do seguinte questionamento: "Qual o
motivo pelo qual alguns alunos ndo gostam da disciplina matemdtica, ou tém
dificuldade de aprender ou compreender os conceitos da mesma?” Pensando
nisso, buscamos possiveis pontos de melhoria no processo de ensino-
aprendizagem: O método? A forma de ensinar? O hordrio das aulas? Foi uma
tentativa de entender onde ou quando se dava o "bloqueio/dificuldade” de alguns
alunos no aprendizado. Serd que poderia ser feita alguma coisa para mudar essa
situagdo? Talvez usar jogos de tabuleiro? Ministrar aulas diferenciadas no
contra fluxo? Seria possivel reverter esse quadro com jogos educativos? Nossa
curiosidade foi agugada mediante a inquietagdo que temos ao nos deparar com
essa situagdo, e nos fez pensar, por exemplo, nas questdes: os alunos gostam de
matemdtica? Eles gostam de jogos de tabuleiro? Podemos unir os dois,

matemdtica e jogos de tabuleiro?

Com o que foi exposto anteriormente, nosso produto educacional consiste
em uma caixa de jogos de tabuleiro educativos contendo quatro jogos
relacionados ds operagdes bdsicas da matemdtica, onde dois sdo de conhecimento
publico (Bingo da Multiplicagdo e Avangando com o resto), ou seja, retirados da
internet e outros dois elaborados pelo autor (Jogo das Expressées numéricas e

Vip Soccer), que serdo melhor explicados no decorrer deste texto.



Com esses jogos, pretendemos verificar como os jogos de tabuleiro podem
auxiliar no aprendizado das operagdes bdsicas da matemdtica nos anos iniciais do
ensino fundamental II, ou seja, nosso objetivo € investigar o impacto dos jogos
de tabuleiro, principalmente os desenvolvidos por nés, no interesse e ho

aprendizado dos alunos com relagdo as operagées bdsicas da matemdtica.

Assim sendo, acreditamos que a utilizagdo de jogos educativos em
ambientes diferenciados e acolhedores com um olhar mais lddico e mais préximo
dos alunos pode gerar condigdes propicias para melhorar o aprendizado de uma
forma geral, dando condigdes para que os nossos jovens possam reagir a
dificuldade natural e social existente e lutar pelo seu desenvolvimento pessoal,
intelectual e mortal, se transformando em um cidaddo integral, no sentido mais

amplo da palavra.



1REVISAO DE LITERATURA

Nesta segdo vamos falar sobre as pesquisas realizadas, livros consultados,
autores que tratam do mesmo assunto, vamos ler de maneira analitica
dissertagdes com assuntos similares ao nosso trabalho, ou seja, tfudo que lemos
referente a utilizagdo de jogos no ensino de contelddo de matemdtica de forma
geral, e também na teoria de desenvolvimento de produtos, bem como mostrar
como foram Uteis e relevantes para o desenvolvimento do nosso trabalho.

Fizemos uma busca por dissertagdes similares para levantamento de
trabalhos no periodo dos dltimos 5 anos (2018 - 2022), através do site de
de teses dissertacoes da CAPES

catdlogo e

(https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/), onde usamos os

filtros (Jogos de Matemdtica; Jogos Educativos; Jogos de Tabuleiro; Ensino

Lddico) chegando aos que foram relacionados abaixo:

Quadro 1- Relacao de Dissertacfes analisadas

CATEGORIA AUTOR/TIPO TITULO INSTITUICAO ANO
DEUS, Lilian Flaviane |Jogos no Ensino de Matematica: wna proposta| UFSJ - Universidade Federal | 2018
de - Dissertacao para o ensino e aprendizagem de de Sao Joao del-Rei
Probabilidade
MELOQ, Lara Costa- |O Jogo de Tabuleiro no Processo de Ensino-|UFT - Fundacéo Universidade| 2018
© Dissertacdo Aprendizagem da Matematica Financeira para Federal do Tocantins
= Alunos do Terceiro Ano do Sistema de
3 Organizacdo Modular de Ensino
2
'5 SANTOS. Tiago Jogos matemdticos como metodologia de| UFC - Universidade Federal | 2021
o Miranda dos - ensino e aprendizagem de equacdes de 1° grau de Catalao
= Dissertacio
8
=] LEIVA. Evaristo Liberto |Uma proposta de jogo para o ensino de[UFMS - Universidade Federal| 2021
B Nascimento - congruéncias de ntuneros inteiros do Mato Grosso do Sul -
Dissertacdo Campus Trés Lagoas
DUARTE, Gabriel |Uso de jogos para o desenvolvimento do UFRRYJ - Universidade 2022
Rodrigues - Dissertacdo |estudo da matemdtica financeira. Federal Rural do Rio de
Janeiro
OLIVEIRA. Servulo Paz |A utilizacdo de jogos no ensino de matematica UFERSA - Universidade |2018
de - Dissertacdo Rural do Semi-Arido
v
= SILVA, Saulo Augusto |Propostas de aplicagdes do ludico e materiais| UFRJ - Universidade Federal | 2019
3 Costa - Dissertacdo  |manipulativos no processo de ensino- do Rio de Janeiro
Qo aprendizagem de matematica
g Melo, Mariana Carneiro |Jogos no Ensino da Algebra TUERJ - Universidade do | 2021
o Moreira - Dissertacdo Estado do Rio de Janeiro
Q
=]
&
ALVES, Fabiana de |Estilos de aprendizagem e jogos no ensino da| UFU - Universidade Federal |2021
Souza - Dissertacdo  |matematica de Uberlandia

Fonte: Elaborado pelo autor




Através dos trabalhos similares citados no Quadro 1, pudemos verificar a
produgdo académica referente a assuntos de categoria similar a pesquisa que
estamos desenvolvendo, encontrando 9 (nove) trabalhos que se destacaram, de
varias regides do pais, e dividimos em duas categorias: Focos nos discentes e
Foco nos docentes. Com isso, poderemos identificar como o tema do nosso
trabalho que €, de forma geral, o ensino através de jogos, ou seja, de forma
lddica vem sendo tratado nos dltimos anos.

Na categoria "Foco nos Discentes” pudemos notar que os trabalhos
estavam mais diretamente voltados para assuntos especificos ligados a
matemdtica, buscando facilitar a aprendizagem dos alunos com relagdo a esses
conteldos. Vamos aqui relaciond-los e tecer alguns comentdrios sobre os mesmos.
Os trabalhos sdo: Deus (2018-UFSJ) - Ensino e Aprendizagem de Probabilidade;
Melo (2018-UFT) - Avaliar a intervengdo pedagdgica do jogo de tabuleiro na
realidade rural; Santos (2021-UFC) - Ensino de equagées do 1° grau; Leiva (2021-
UFMS) - Jogos para a introdugdo de tépicos bdsicos de Aritmética; Duarte
(2022-UFRRJ) - Abordagem da Matemdtica Financeira de uma maneira lddica
(Jogos).

Deus (2018), em sua dissertagdo de titulo Jogos no ensino da matemadtica:
Uma proposta para o ensino e aprendizagem de probabilidade, utilizou um jogo de
tabuleiro especifico para ensinar os conceitos da probabilidade e constatando
que "a insergdo de jogos em sala de aula pode proporcionar aos alunos um
aprendizado concreto e significativo de forma atrativa e prazerosa” (DEUS,
2018, p.38). O autor deixa clara a importancia do lddico para, como podemos
dizer de maneira simples, "quebrar o gelo” e atrair a atengdo e o interesse dos
alunos para o contelido de forma indireta, através de jogos, facilitando o
processo de ensino aprendizagem.

Outro exemplo foi Melo (2018), que fez valer o mesmo principio utilizando

os jogos de tabuleiro para ensinar matemdtica financeira em uma escola rural,
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com alunos do 3° ano do ensino médio com idade aproximada de 16 anos. Relatou
nas consideragdes finais: "Os estudantes demonstraram melhoria significativa
em relagdo ao interesse pela matemdtica financeira e ao dominio do conteddo...”
(MELO, L., 2018, p.53).

Ja na categoria "Foco no Docente” em contraponto a categoria anterior,
notamos que os trabalhos relacionados aqui estavam mais preocupados em citar
os jogos como ferramenta pedagdgica, ndo focando necessariamente em um
assunto especifico de matemdtica, visando assim auxiliar os docentes na tarefa
de ministrar aulas lddicas de maneira geral, maximizando o ensino e a
aprendizagem. Novamente, iremos relacionar os trabalhos encontrados e fazer
uma breve explanagdo sobre o que frata cada um deles, sempre tentando
relacionar com o nosso trabalho de pesquisa. Encontramos os seguintes: Oliveira
(2018-UFERSA) - Vantagens da utilizagdo de jogos no ensino de matemdtica;
Silva (2019-UFRJ) - Utilizagdo do lidico e de materiais manipulativos no ensino
da matemdtica; Melo (2021-UERJ) - Jogos como ferramenta metodoldgica no
ensino da Matematica (Algebr‘a): Alves (2021-UFUV) - Estilos de Aprendizagem e
jogos voltados ao ensino da Matemadtica.

Como exemplo desta categoria, podemos citar Alves (2021), que em sua
dissertagdo intitulada estilos de aprendizagem e jogos no ensino da matemadtica,
buscou entender como o aluno reage em diferentes situagdes, ou seja, quando é
colocado diante de desafios e hovidades, como as informagdes vdo sendo
conectadas e se transformando em aprendizado. Conforme (Alves, 2021, p.43)
"Conhecer os estilos de aprendizagem me possibilitou uma maior compreensdo em
como agir com os alunos nesse periodo”. Neste trabalho a autora buscou utilizar
jogos digitais, jd que a pesquisa ocorreu de forma hibrida e durante a pandemia
do Covid-19, transformando as dificuldades encontradas em solugdes criativas
para transmitir o contelddo em um momento de distanciamento social. Pudemos

notar, apés uma essa breve andlise, que a realidade encontrada neste trabalho
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difere da proposta em nosso trabalho de dissertagdo; porém, muito foi
esclarecedor com relagdo aos estilos de aprendizagem, assunto que tem muita
relevancia sempre que falamos de processo ensino-aprendizagem.

De maneira geral, acreditamos que ambas as categorias serdo Uteis para o
desenvolvimento do nosso trabalho. A categoria com dissertagdes com foco nos
discentes ird nos ajudar com a visdo de lecionar um conteldo especifico, que em
nosso caso sdo as operagdes bdsicas da matemdtica, onde identificamos grande
dificuldade por parte dos alunos atualmente. A categoria com dissertagoes com
foco nos docentes é tdo importante quanto, pois queremos que os professores
possam ser capazes de compreender que os jogos podem auxiliar no
desenvolvimento de conteldos especificos de qualquer disciplina facilitando o
processo de ensino-aprendizagem, transformando o aluno em cidaddos agentes de
sua propria transformagdo.

Outro ponto importantissimo a ser considerado é a neurociéncia inerente
aos jogos de mesa ou de tabuleiro, e para iniciarmos esse tema, retomamos as
nossas lembrangas do passado, de nossa infdncia; com o que brincdvamos? Onde
jogdvamos? Quais eram os jogos da época? Jogdvamos com nossa familia e
amigos? Muito provavelmente, teremos boas lembrangas, de momentos divertidos
e alegres, tudo isso porque o jogo auxilia na formagdo de nossa personalidade,
ajuda a nos desenvolver como pessoas e a nos relacionarmos, bem como nos
ensina a controlar nossas emogdes.Como disse Devir (2022) "o jogo desempenha
um papel essencial no desenvolvimento cognitivo, emocional e social de uma
pessoapromovendo a construgdo e o desenvolvimento de nossa personalidade,
ajudando em sua formagdo”.

A neuroeducacdo, em uma abordagem cientifica, vem com o conhecimento
aprofundado do funcionamento de nosso cérebro, questionar no sentido de
promover mudangas nos processos de ensino aprendizagem, visando nos auxiliar,

direcionando nossas agdes e nos alertando que devemos fratar as pessoas como
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pessoas e ndo somente como futuros profissionais. Seguindo a linha da
neurociéncia, os jogos de tabuleiro podem tratar de vdrias aptiddes escolares,
que abordaremos brevemente a seguir, sdo elas:

e Verbal - Conforme o diciondrio, a linguagem € o mecanismo que utilizamos
para transmitir nossos conceitos, ideias e sentimentos. Trata-se de um processo
de interagdo. Qualquer conjunto de sighos ou sinais € considerado uma forma de
linguagem. Sendo assim, podemos considerar que os jogos de tabuleiro
proporcionam o desenvolvimento desta aptiddo, ja que oferece de maneira
fantdstica a interagdo das pessoas através da linguagem;

e Numérica - Como o nome ja diz, é a capacidade de trabalhar com nimeros
na busca de resolver situagdes que envolvam cdlculos, usando os conceitos
bdsicos da matemdtica de modo rdpido e eficiente;

o Espacial e Raciocinio Ldgico - é uma categoria de jogos onde podemos
desenvolver nossa visdo espacial, ou seja, tridimensional e desenvolver uma
andlise critica e logica de diversas situagbes gerando conclusdes principalmente
em geometria e matemdtica;

Atengdo e Memdéria - Sdo aptiddes voltadas para foco e memorizagdo que
permite lembrar-se de dados e informagdes mediante estimulos neuroldgicos, que
sdo melhorados quanto mais sdo exercitados. Essa categoria vai auxiliar os alunos
em todas as disciplinas.

Diante do exposto acima, parece bem claro que em algum momento na
sociedade, por diversos motivos como, por exemplo, o aumento da violéncia, a
incerteza do futuro profissional e falta de tempo da familia, deixamos de lado
essa parte importante da formagdo do ser humano. Portanto, a abordagem lidica
com o respaldo da neurociéncia pode utilizar os jogos de tabuleiro para mais do
que ensinar um conteldo, ensinar a pensar e tomar decisées assertivas por conta

prépria.
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2BINGO DA MULTIPLICACAO

Este jogo é de autoria desconhecida sendo uma versdo adaptada do bingo
que todos conhecemos, e deve ser utilizado para iniciar o desenvolvimento das
atividades da caixa de jogos de tabuleiro educativos, ja que é o mais simples e
trata do inicio da consolidagdo da tabuada. Por ser essencialmente um jogo
competitivo, composto de diversas cartelas, cada uma com 9 resultados de
tabuada que devem ser marcadas conforme forem sendo ditadas as
multiplicagdes pelo professor, é interessante que tenhamos um brinde para dar

como prémio para o vencedor, o que estimula a participagdo;

Figura 1- Exemplos de cartela do bingo de tabuada

STNEO MULTIPLIC ACKOJ | BINGO MULTIPLICAGAO | W | emneo muLTIPLICAGAO

42/72/30 | 25/ 6 10 § 6336
10 /36|12 || 30/ 9 |28 § 7 |12
b 28 15 _54 25 28

L

Fonte: Elaborado por autor desconhecido

E um jogo bastante simples e de fdcil construgdo, que contém 30 cartelas
com 9 resultados de tabuada cada (plastificadas) que podem ser marcadas com
Canetinhas que sdo de fdcil limpeza e reutilizagdo.

Para aplicar (jogar), a pessoa que vai conduzir a atividade deve seguir
basicamente 3 passos simples:

1. Distribuir as cartelas aleatoriamente para os participantes;
2. Ditar as multiplicagdes registrando, sem os resultados, no quadro branco;

3. Vence o jogo quem completar a cartela de resultados em primeiro lugar;
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Figura2- Manual de Regras - Bingo da Multiplicagdo

B8R

258

Fonte: Elaborado pelo autor

Fica, como sugestdo, que as tabuadas utilizadas sejam registradas no
quadro, e posteriormente completadas em conjunto com toda a turma para

memorizagado.
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3AVANCANDO COM O RESTO

Este jogo, também de autor desconhecido, foi retirado da internet e estd
sendo sugerido com o objetivo de ensinar a divisdo de dois nimeros por um Unico,
podendo ser exata ou ndo, complementando o conteldo apresentado em sala de
aula. Vale ressaltar que "Avangando com o Resto” pode também ser utilizado para
outros conteldos, como por exemplo, Tabuada e divisibilidade por 2, 3, 4, 5 e 6.

O jogo consiste em uma trilha numérica com 50 casas, sendo uma de inicio,
uma de fim e uma de penalidade que estd preenchida com o nidmero O (zero),
restando 47 com ndmeros de dois algarismos, 1 Tabuleiro; 1 Dado comum;De 2 a 4

pedes coloridos;Papel para rascunho; Ldpis e Borracha.

Figura3 - Componentes do Jogo Avangando com o Resto

Fonte: Elaborado por autor desconhecido
As regras sdo bem simples, e estdo relacionadas abaixo considerando um
dnico tabuleiro:
1. Ndmero de participantes: Duas pessoas, duas duplas ou dois trios;
2. Escolha, no par ou impar, quem ird comegar a jogar;
3. As duas equipes colocam seus pedes sobre o nimero 43;
4. Cada equipe, na sua vez, joga o dado e constréi uma divisdo em que o
dividendo € o niimero da casa em que estad seu pido e o divisor € o nimero de

pontos obtidos no dado;
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5. A equipe calcula, entdo, a divisdo e movimenta seu pido em uma quantidade
de casas equivalente ao resto da divisdo;

6. Caso a divisdo seja exata, ou seja, com resto O (zero), a equipe ndo vai
movimentar seu pedo;

7. A equipe que efetuar um cdlculo errado perde a vez de jogar:;

8. Ganha o jogo quem chegar primeiro a casa FIM, sem ultrapassd-la. Se, em
uma jogada, ndo for possivel d equipe avangar o resto porque ultrapassaria a
casa FIM ela perde a vez.

Figura4-Manual de regras - Avangando com o Resto

AV

Este jogo, de autor
desconhecido, foi retirado da
internet e estd sendo aplicado

com o objetivo de ensinar a
divisdo de dois niimeros por
um tnico, podendo ser exata
ou ndo, complementando o
conteudo apresentado em sala
de aula. Vale ressaltar que
“Avancando com o Resto” pode
também ser utilizado para
outros contetidos, como por
exemplo, Tabuada e
divisibilidade por 2, 3,4,5¢ 6.

> h A
4. vV

Descritivo do Jogo
O jogo consiste em uma
trilha numérica com 50
casas, sendo uma de inicio,
' de fim e uma de penalidade
que esta preenchida com o
nimero O (zero), restando 47
com nimeros de dois
algarismos.

Componentes do Jogo
Como componentes, temos:
-1 Tabuleiro;

' -1 Dado comum,;
-De 2 a 4 peoes coloridos;
-Papel;
-Lapis;
-Borracha.

Pa -— A

Regras do Jogo

1. Nuamero de participantes:
Duas pessoas, duas duplas ou
dois trios;

2. Escolha no par ou impar,
quem ira comegar a jogar;

3. As duas equipes colocam
seus peoes sobre o niimero 43;
4. Cada equipe, na sua vez,

joga o dado e constroi uma

divisao em que o dividendo é o
nitmero da casa em que estd
seu piao e o divisor € o numero
de pontos obtidos no dado;

h 4 N

A4 N

AV |

AVANCANDO

COM
O RESTO

h o A
V9 4 4

5. A equipe calcula, entao, a
divisdo e movimenta seu piao
em uma quantidade de casas
equivalente ao resto da
divisao.

6. Caso a divisao seja exata,
ou seja, com resto 0 (zero), a
equipe nao vai movimentar
seu peao;

7. A equipe que efetuar um
calculo errado perde a vez de
jogar

8. Ganha o jogo quem chegar
primeiro a casa FIM, sem

ultrapassa-la. Se, em uma
jogada, nao for possivel a

A 4N

equipe avangar o resto
porque ultrapassaria a casa
FIM ela perde a vez.

V'l
- h

Fonte: Elaborado pelo autor
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4J060 DAS EXPRESSOES NUMERICAS

Este jogo foi desenvolvido pelo autor mediante a constatagdo, na prdtica,
da dificuldade de alguns alunos em realizar contas bdsicas, bem como, de
resolver expressdes numéricas em turmas do ensino fundamental II, sanando
eventuais dlvidas que persistam desde turmas anteriores.

O jogo das expressbes numéricas consiste em uma tabela onde estdo
definidas as operagdes permitidas (Adigdo, Subtragdo, Multiplicagdo, Divisdo,
Potenciagdo e Radiciagdo), e a pontuagdo referente ao nivel que o participante
atingiu. Ha também as linhas de jogo; cada uma delas se inicia com trés espagos
para o resultado dos langamentos sucessivos do dado, um espago para anotar a
expressdo nhumérica e o resultado que se deve encontrar, este previamente
definido e sequencial de 1 a 65. Vale ressaltar que este jogo pode ser
competitivo, ou seja, jogando uns contra os outros individualmente, ou
colaborativo, formando-se grupos de participantes que vdo atuar em conjunto
para alcangar o preenchimento do maior nimero de linhas.

Como componentes o jogo possui: 1 Tabuleiro;1 dado comum; Folha de
rascunho;Ldpis e Borracha.

Figurab - Componentes Jogo das Expressdes Numéricas

Fonte: Elaborado pelo autor
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O objetivo do jogo & desenvolver a habilidade nos participantes em
resolver expressées numéricas utilizando as operagdes permitidas, partindo de
um valor predefinido e com a criagdo da expressdo. Pode ser adaptado conforme
a turma ou a idade dos participantes, e com isso tornar lidico e divertido o
aprendizado das operagdes bdsicas e resolugdo de expressdes numéricas.

As regras estdo relacionadas abaixo considerando o jogo competitivo ou
colaborativo:

1. O jogo se inicia na primeira linha, que fem resultado esperado igual a 1 (um);

2. O participante joga o dado trés vezes e anota o resultado no espago
apropriado;

3. Com os valores obtidos no passo anterior, ele deve montar uma expressdo

numérica que tenha como resultado o valor da linha, neste caso "1%

Ex.: Caso o resultado dos langamentos dos dados sejam: 1; 2 e 3 temos como

possibilidade a expressdo numérica (3 -2 x1=1)

4. Resolvendo a primeira linha, pode seguir para a linha "2" e repetir os passos
buscando encontrar o nimero 2 (dois) como resposta;

5. Assim sequencialmente, linha apds linha, até o final das linhas estipuladas ou
do tempo previamente determinado;

6. O vencedor pode ser determinado de duas maneiras: aquele que resolver
mais linhas em um determinado tempo de aplicagdo ou aquele que somar mais

pontos conforme estipulado na tabela na parte de cima do tabuleiro de jogo.

Fica a sugestdo de se plastificar o tabuleiro, possibilitando a marcagdo
com canetinha, o que possibilita a reutilizagdo ou, caso deseje, o aplicador do

jogo pode reproduzir cépias que ficaram com os jogadores.
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Figura6-Manual de regras - Jogo das Expressdes Numéricas

numeér
tabela o

JOGO DE

EXPRECOES
UMERICAS,

individualmente ou
colaborativ rmando-se
grupos de participante
vdo atuar em cor o para
alcancar o preenchimento do
maior numero de lin

Fonte: Elaborado pelo autor
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5VIP SOCCER

Este jogo foi idealizado e desenvolvido pelo autor mediante a constatagdo,
na pratica, da dificuldade de alguns alunos em realizar contas bdsicas e tem como
objetivo complementar o ensino de tabuada para as furmas do ensino
fundamental II, sanando eventuais dlvidas que persistam desde o ensino
fundamental I de uma forma divertida e leve.

O Vip Soccer é um jogo para 2 participantes que simula um campo de
futebol onde cada lado é a tabela pitagorica representando as tabuadas de 1 a
10, e tfem o objetivo de desenvolver a propriedade da multiplicagdo (tabuada), os
jogadores devem movimentar o jogador com a bola até a drea de finalizagdo para
tentar marcar o gol através de uma disputa de pénaltis (melhor de 3), utilizando
as cartas de ataque e defesa. Vencerd o jogo aquele que marcar mais gols em
dois tempos de 15 minutos e como componentes temos: 1 Tabuleiro;10 pegas azuis
e 10 pegas laranja;1 pega branca (bola);8 cartas de defesa e 8 cartas de ataque;
3 cartdes amarelos (adverténcia);l cartdo vermelha (expulsdo);6 cartas de
"Passe a vez";6 cartas de "Passe a Bola";40 cartas de jogo numeradas de 1 a 10 (
4 de cada);

Figura 7 - Componentes Jogo Vip Soccer

Cortas de Cartas de
logo Pénaltis
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Fonte: Elaborado pelo autor
I. Cartas de Jogo Numeradas: sdo 4 cartas de cada, numeradas de 1 até 10, que
ficam no monte e serdo utilizadas por cada participante para movimentar

seus jogadores multiplicando pelo nimero do jogador:;

Figura 8 - Cartas de Jogo Numeradas

Fonte: Elaborado pelo autor

ITI. Cartdo Vermelho: ao receber este cartdo, o jogador sai do jogo e a bola vai
para o jogador de mesmo ndmero ou nimero préximo a este do time

adversdrio; caso seja o jogador sem a bola, somente é retirado do jogo;

Figura 9 - Cartdo Vermelho

~ VIP SOCCER

Fonte: Elaborado pelo autor
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ITI. Cartdo Amarelo: ao comprar esta carta, o jogador fica com a carta e o time
fica pendurado até que tire uma segunda carta, e nesse caso o 2° jogador sai

do jogo e as cartas retornam ao monte de cartas;

Figura 10 - Cartdo Amarelo

VIP SOCCER

}-

Fonte: Elaborado pelo autor
OBS.: O time que tiver o jogador expulso fica sem jogar na rodadal

IV. Carta Passe a Bola: muda o jogador com a bola dentro do mesmo time a ser

escolhido pelo participante que tirou a carta;

Figura 11 - Carta Passe a Bola

~ VIP SOCCER

Fonte: Elaborado pelo autor
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V. Carta Passe a Vez: se a carta for tirada pelo participante cujo jogador estd
com a bola, a bola vai para o time adversdrio no jogador de mesmo nimero ou

préximo e caso o participante ndo esteja com a bola, s6 fica sem jogar;

Figura 12 - Carta Passe a Vez

VIP SOCCER

Fonte: Elaborado pelo autor

VI. Carta de Ataque: esta carta estd identificada com a letra "A" na frente, e
possui 8 posigdes distintas de cobrangas marcadas com a bola e serd usada
quando um jogador, que estd atacando, chegar a drea de finalizagdo para

definigdo da jogada através de uma disputa de pénaltis em “"melhor de 3";

Figura 13 - Carta de Ataque (A)

o

P SOOCER

Fonte: Elaborado pelo autor
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VII. Carta de Defesa: esta carta estd identificada com a letra "D" na frente, e
possui 8 posigdes distintas de defesa, similares as possibilidades das cartas
de Ataque, onde a bola terd uma luva simulando as mdos do goleiro e serd
usada para tentar evitar que o jogador, que estd atacando, marque um gol na

disputa de pénaltis em "melhor de 3";

Figura 14 - Carta de Defesa (D)

Fonte: Elaborado pelo autor

OBS.: As cartas de Ataque e Defesa também serdo usadas, para definir o
vencedor, quando ao término do 2° ftempo de 15 minutos, o jogo terminar
empatado!

As regras estdo relacionadas abaixo considerando um Unico tabuleiro:
1. Cada participante distribui, em seu campo, os 10 jogadores aleatoriamente;
2. O vencedor do par ou impar inicia com a bola no 1° tempo, e inverte no 2°
3. O vencedor do par ou impar posicionard a bola no jogador de sua escolha;

4. O participante vira uma carta do monte de cartas de jogo numeradas e
multiplica o nimero da carta pelo nimero do jogador, movendo o mesmo com
a bola para uma casa com o resultado da multiplicagdo; Ex.: Se o jogador 2
estd com a bola e a carta virada foi a de nimero 7, deve-se mover o jogador

2 com a bola para a casa 14, ou seja (2 x 7 = 14);
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5. Caso o resultado da multiplicagdo (tabuada) seja uma das casas na drea de

finalizagdo (amarela), inicia-se a disputa de pénaltis conforme abaixo:

Disputa de Pénaltis: O participante que estd com a bola escolhe 3 cartas
de ataque e o outro participante escolhe 3 cartas de defesa e definem a ordem
que serdo utilizadas em cada cobranga de pénaltis. Serdo 3 rodadas de ataque e
defesa na ordem anteriormente definida iniciando com a carta de quem estd

atacando. O jogador que marcar o gol deve ser retirado e seu time marca 1 gol;

6. Apds a disputa de pénaltis, as cartas retornam para os respectivos montes
(ataque e defesa) e o jogo é reiniciado pelo time que estava defendendo,

retomando o passo "3";

7. Caso o resultado da multiplicagdo (n° do jogador x n° da carta de jogo) ndo
seja uma das casas na drea de finalizagdo (amarela), o outro time inicia a
jogada buscando recuperar a bola, com os seguintes passos, respeitando a
ordem: I. Escolher um jogador do seu time;IL.Virar uma carta de jogo
numerada do monte;IIT.Multiplicar os nimeros;IV. Mover o jogador para

uma casa com o resultado encontrado.

OBS.: Caso o resultado da multiplicagdo seja o mesmo da casa onde o
adversdrio estd com a bola, terd recuperado a posse da bola, transferindo o
jogador que perdeu a bola para outra casa com o mesmo valor, que vai em seguida
tentar recuperd-la. Caso contrdrio, o jogador com a posse da bola continuard

atacando buscando o gol.

8. Ao término de 2 tempos de 15 minutos, caso o jogo esteja empatado, deverad
ser feito o desempate através de disputa de pénaltis; porém, desta vez no

sistema "melhor de 5 cobrangas”;

9. Vence o jogo quem tiver mais gols no final.



Figural5-Manual de regras - Jogo Vip Soccer

Descritivo do Jogo

O jogo Vip Soccer é um jogo
para 2 participantes que
simula um campo de futebol
onde cada lado é a tabela
pitagorica representando as
tabuadas de 1 a 10. (Vence o
jogo quem fizer mais gols)
Componentes do Jogo
-1 Tabuleiro;

-10 pegas azuis;

-10 pecas laranja;

-1 pega branca (bola);

-8 cartas de defesa;

-8 cartas de ataque;

-3 cartoes amarelos

-1 cartdo vermelha ;

-6 cartas de “Passe a vez”;

-6 cartas de “Passe a Bola™;
-40 cartas numeradas de 1a
10(4 de cada);

Regras do Jogo

As regras estao relacionadas
abaixo considerando um
unico tabuleiro:

1. Cada participante
distribui, em seu campo,
seus 10 jogadores
aleatoriamente;

2. Os participantes definem
com par ou impar quem
inicia com a bola no 1° tempo
e inverte para o 2° tempo;

3. O jogador vencedor do
par ou impar escolhe qual
jogador ira sair jogando e
posicionara a bola sobre ele;
4. O participante vira uma
carta do monte de cartas de
jogo numeradas e multiplica
o nitmero da carta pelo
numero do jogador, movendo
0 mesmo com a bola para
uma casa com o resultado da
multiplicagao;

Disputa de Pénaltis

O participante que estd com a

bola escolhe 3 cartas de ataque
e o0 outro participante escolhe 3
cartas de defesa e definem a
ordem que serao utilizadas em
cada cobranca de pénaltis.
Serdo 3 rodadas de ataque e
defesa na ordem anteriormente
definida iniciando com a carta
de quem esta atacando. O
jogador que marcar o gol deve
ser retirado e seu time marca 1
gol;

5. Caso o resultado da
multiplicacdo (tabuada) seja
uma das casas na area de
finalizagdo (amarela), inicia-
se a disputa de pénaltis

6. Apos a disputa de
peénaltis, as cartas retornam
para os respectivos montes
(ataque e defesa) e 0 jogo é
reiniciado pelo time que
estava defendendo, retomando
o0 passo “3%;

7. Caso o resultado da
multiplicagao (n° do jogador x
n° da carta de jogo) ndo seja
uma das casas na area de
finalizagdo (@marela) o outro
time inicia a jogada buscando
recuperar a bola, com os
seguintes pacos, respeitando a
ordem:

L.Escolher um jogador do seu
time;

ILVirar uma carta de jogo
numerada do monte;

VIP
SOCCER

ILMultiplicar os nitmeros;
IV.Mover o jogador para uma
casa com o resultado
encontrado.

OBS.: Caso o resultado da
multiplicacdo seja o mesmo
da casa onde o adversario
estd com a bola, tera
recuperado a posse da bola,
transferindo o jogador que
perdeu a bola para outra
casa com o mesmo valor, que
vai em sequida tentar
recupera-la. Caso contrario,
0 jogador com a posse da
bola continuard atacando
buscando o gol.

8. Ao término de 2 tempos
de 15 minutos, caso o0 jogo
esteja empatado, devera ser
feito o desempate através de
disputa de pénaltis porém no
sistema “melhor de 5
cobrancas”;

Fonte: Elaborado pelo autor
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CONVERSA FINAL COM O LEITOR

Para as atividades desenvolvidas neste produto, sugerimos dividir a furma
em grupos de acordo com o tipo de jogo e em alguns momentos desenvolver
atividades individuais, podendo até mesmo fixar os jogos em estagdes educativas
onde o0s jogadores podem se revezar conforme o inferesse individual. As
atividades podem ser registradas e monitoradas através de fotos, filmagens e
depoimentos dos participantes, visando sempre o aprimoramento e melhoria

continua da atividade e com isso maximizando o ensino aprendizagem.

Figural6 -Sugestdo de Ambiente de Aplicagdo dos Jogos com as Estagdes

Fonte: Arquivo pessoal do autor

Na figura 16, podemos observar as vdrias estagdes de jogos para que os
alunos pudessem revezar e interagir conforme seu interesse no dia, lembrando
que todas estdo relacionadas de alguma forma com a pesquisa, seja diretamente
com as operagdes bdsicas da matemdtica, ou indiretamente, com raciocinio ldgico
matemadtico e relacionamento interpessoal e resolugdo de conflitos. Na sequéncia,
registramos cada estagdo de um dos dias de aplicagdo individualmente para tecer

alguns comentadrios.
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A “Estagdo 1" estd com o jogo das expressdes numéricas, onde os alunos
usam as operagles bdsicas da matemdtica para montar expressdes que geram
resultados previamente determinados. Esse jogo pode ser individual, ou em
grupos de até 4 participantes, bem como podendo ser trabalhado de forma
competitiva ou de forma colaborativa e também adaptado para diversas faixas

etdrias.

Figura 17 - Estacéo 1

Fonte: Fotos tiradas pelo autor

Na "Estagdo 2" encontramos o jogo Avangando com o resto, que
compreende uma trilha onde os alunos avangcam conforme o resto da divisdo do
ndmero da casa pelo valor do dado langado. Este jogo pode ser jogado em pares e

ainda podemos colocar um terceiro que atua como juiz verificando as contas.

Figura 18 - Estacéo 2

Fonte: Jogo retirado da internet
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A "Estagdo 3" estd com o jogo Vip Soccer, que estd sendo elaborado pelo
préprio autor, e consiste em fazer com que os alunos utilizem a tabuada para
evoluir no campo (tabuleiro) de jogo em busca do gol. Vale ressaltar que cada
campo é uma tabela pitagérica que representa a tabuada e que multiplicando uma
coluna pela linha encontramos o resultado, o que facilita a jogabilidade e o
aprendizado. Este jogo deve ser jogado em duplas, e pode ser utilizado no

formato de campeonato ou torneio.

Figura 19 - Estacdo 3

Fonte: Foto do jogo elaborado pelo autor

A "Estagdo 4" estd com o jogo Arquimedes adquirido pelo autor para
complementar o processo de ensino aprendizagem das operagdes bdsicas, bem
como dar suporte A pesquisa desenvolvida. Este jogo também trata de formar e
resolver expressées numéricas com as 4 operagdes bdsicas. Ele pode ser jogado
de forma colaborativa fazendo duplas entre alunos mais fortes com mais fracos
na disciplina, onde podem se ajudar ou de forma competitiva de duas a cinco

pessoas individualmente.
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Figura 20 - Estacao 4

Fonte: Foto tirada pelo autor

Na “Estagdo 5", colocamos o jogo “Estacionamento Maluco” também
adquirido pelo autor, buscando complementar o processo de ensino aprendizagem
das operagdes bdsicas, desenvolvendo as habilidade de raciocinio e solugdo de
problemas, bem como de interagdo entre os alunos para trabalhar em conjunto.
Ele pode ser jogado de forma individual ou colaborativa fazendo os alunos
buscarem uma solugdo em comum, mantendo o foco no objetivo e maximizando o

aprendizado.

Figura 21 - Estacdo 5

Fonte: Foto tirada pelo autor
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Na "Estagdo 6" fixamos o jogo “Cilada”, mais um adquirido pelo autor
visando diversificar a atividade, tornando-a mais suave e prazerosa. E um Jjogo
que se utiliza de pegas formadas por figuras geométricas que devem ser
encaixadas a fim de preencher o tabuleiro. E uma excelente forma de se
trabalhar a percepgdo espacial e as formas, desenvolvendo, acima de tudo, a
capacidade de interagir na busca de solugdes. Apesar de ser um jogo individual, é

muito interessante formar duplas ou trios para desenvolver a nogdo de

colaboragdo e trabalho em equipe, além do raciocinio Iégico.

Figura 22 - Estacdo 6

Fonte: Foto tirada pelo autor

E importante citar que essas estagdes ndo sdo fixas e que os jogos
também podem ser substituidos por outros em cada aula de jogos, dando focos
diversos de acordo com a evolugdo da turma. Vale também dizer que, mesmo que
nem todos os jogos estejam diretamente ligados com as operagdes bdsicas da
matemadtica, eles vdo auxiliar a formagdo dos alunos, ndo somente nos assuntos
pesquisados, mas também na formagdo como cidaddos que necessitam se
comunicar, interagir e se relacionar, fazendo uso de raciocinio I6gico em diversas
situagdes do dia a dia, tornando-se cidaddos conscientes de si e da sociedade

onde vivem.
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O leitor pode estar se questionando porque tem estagdes com jogos que
ndo fazem parte da caixa de jogos criada como produto educativo, na verdade a
explicagdo é bem simples, a variedade de jogos e a aplicagdo escalonada tem
grande valia na animagdo dos alunos, se assim podemos dizer, jd que forna as
aulas menos repetitivas e consequentemente mais atrativas. A ideia é mesclar os
jogos da caixa com outros jogos que podem ser de prépria autoria ou jd
conhecidos do publico, bem como jogos que os alunos tenham e se disponham a
trazer para a aula.

Finalizando, gostaria de registrar aqui meu agradecimento a todos que me
auxiliaram no processo de desenvolvimento desses jogos, que compdem a
pesquisa, sdo eles: Meus alunos da turma de 7° ano pela participagdo direta com
0s jogos, a diregdo da escola por permitir que utilizasse o estabelecimento para a
pesquisa, meu orientador citado anteriormente no excelente trabalho de
direcionamento da pesquisa, minha familia ndo sé pela paciéncia, mas tfambém pela
ajuda com a informdtica em alguns momentos de dificuldade, e acima de tudo a

Deus pela oportunidade de elevar meus conhecimentos.
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ANEXO A - FOLHA DE APROVACAO

Aqui deve constar uma cépia digitalizada da folha de aprovagdo do produto
educacional, assinada pelos membros da banca examinadora da dissertagdo. Esta
folha deve ser acrescentada apds a defesa da dissertagdo, na versdo final do

produto educacional.



