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RESUMO

Nesta dissertacdo temos como objetivo o de incentivar educadores
matematicos a incluirem jogos ludicos em suas praticas pedagodgicas como
importante instrumento facilitador ao ensino e uma aprendizagem significativa.
Assim tratamos das contribuicées do ludico no ensino da matematica, além de
apresentar o jogo como fundamental instrumento nesse processo, estimulando,
sociabilizando e desenvolvendo o raciocinio l6gico de cada jogador envolvido.
Também trouxermos sugestfes de alguns jogos, de criacdo do proprio autor
desta monografia e de facil construcdo e aplicacdo. Desta maneira mostramos
seus importantes resultados através de avaliacdes por observacdes durante a
realizacdo destes jogos e até mesmos por meio de provas na modalidade

dissertativa aplicadas apos a finalizacédo de cada partida.

Palavras-chave: Ludico; Jogos Ludicos; Planejamento; Ensino e

Aprendizagem Matematica;
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ABSTRACT

Our objective in this dissertation is to encourage mathematics educators to
include ludic (playful) games in their teaching practices as an important
instrument to facilitate both teaching and meaningful learning. Thus, we treat
the contributions of ludic (playful) games in mathematics teaching, presenting
those games as a key tool in this process, encouraging, socializing and
developing the logical thinking of each player involved. Also we present
suggestions of some games of ease construction and application, created by
the author of this monograph. In this way we show its important results through
assessments by observation during the course of these games and even
through dissertative tests applied after the completion of each match.

Keywords: Playful; Ludic; Playful games; planning; Teaching and Learning
Mathematics;
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1. INTRODUCAO

Quando imaginamos uma sala de aula onde esta ocorrendo uma aula de
matematica dificilmente imaginamos um ambiente agradavel e divertido. O uso
de recursos como livro didatico, exercicios xerocopiados, quadro e giz tem sido
ainda os mais utilizados para muitos dos educadores dos dias atuais, que ainda
enxergam o estudo da disciplina de matematica como um momento sério, sem

espacos para brincadeiras ou jogos.

Nesta dissertagdo mostramos a importancia de incluirmos recursos
ladicos, principalmente jogos quando estamos lidando com a aprendizagem em
matematica. Esses recursos transformam o ambiente em que estamos
estudando conceitos matematicos, motivando nossos educandos a prestarem
mais atencdo naquilo que tem sido ministrado pelo professor. Também
propdem uma participagdo maior de cada aluno durante toda a atividade e
elevam a qualidade do aprendizado, pois o aluno sendo participativo traz

também suas contribuicdes e vivéncias para a aula.

‘Ao jogar, o aluno constroi muitas relagdes, cria jogadas, analisa
possibilidades”. (Smole, 2008, p.23). Quando direcionamos 0s instrumentos
ltdicos para jogos temos uma contribuicdo ainda maior nas aulas da disciplina
de matemética, pois 0 jogo quando bem planejado e desenvolvido contribui
para o desenvolvimento do raciocinio de cada aluno, sua criatividade e
imaginacdo, além de auxiliar na formulacéo de hipéteses e ideias necessérias

na resolucdo dos mais diversos problemas matematicos.

O jogo, por sua natureza, também socializa o que tras beneficios para a
organizacdo dos argumentos de cada aluno, aprender a respeitar as opinides
contrarias e saber posicionar suas ideias de uma maneira que seja entendida
por todos do mesmo grupo. Através da socializacdo também o jogador aprende
a respeitar regras, o que contribui diretamente para diminuir a indisciplina

durante as aulas.



De acordo com Sadovsky (2010, p. 55) Para aprender, os
estudantes por sua vez, precisam assumir a tarefa de
reconstrugdo matematica como um projeto pessoal. Isso implica
gue considerem suas resolucBes como objeto de reflexdo e que
possam produzir teoria com base nelas (por exemplo, que estejam
em condicdes de sintetizar que sabem até um certo momento,
com relagdo a um determinado tema); que possam voltar atras, e

revisar e modificar ideias ja elaboradas.

O jogo por sua natureza desafiadora trabalha as estratégias de cada
jogador e assim também consegue trazer um aprendizado ao aluno mesmo
guando esse ndo ganhe a partida, pois isso provoca uma reflexdo em suas

tomadas de decisdes, levantando novos argumentos e uma estratégia nova.

Existem jogos para trabalhar os mais diversos conteddos matematicos
da educacado basica e quando ndo encontramos para o tema que queremos,
podemos tentar a criacdo de algum se fazendo uso da criatividade e até
mesmo adaptando algum jogo ja inventado para o tema que queremos

trabalhar.

Cada jogo aqui apresentado e desenvolvido foi para trabalhar um dos
temas entre potenciacdo, introducdo aos solidos geométricos e sistema
monetéario brasileiro. Estes temas foram escolhidos, pois estavam presentes
nos planejamento anual de cada turma envolvida além de ser o tema em

guestdo no momento em que optamos introduzir o ludico.

Estes jogos foram aplicados nas turmas de sétimo, oitavo e nono anos
finais do ensino fundamental da mesma escola municipal denominada Rafaela
Abréo, localizada no distrito de Campo Grande, no Estado de Mato Grosso do
Sul.

O jogo nem sempre precisa ser adquirido com recursos caros ou de
dificil acesso por parte do professor de matematica. Nesta dissertacao
trouxemos o exemplo de trés jogos de facil construgcdo e mostramos o

momento oportuno de sua aplicacao.



Durante o desenvolvimento e término de cada jogo verificamos se 0
mesmo foi valido para o aprendizado dos conceitos mateméticos envolvidos e

se 0s objetivos de cada jogo foram compridos em sua totalidade.
Assim, temos como alguns objetivos especificos nesta dissertacéo:

* Mostrar a importancia do ensino e aprendizagem através de recursos

ludicos

* Mostrar o jogo ludico como importante instrumento no processo de

ensino e aprendizagem da matematica

* Trazer sugestbes de jogos que podem ser aplicados em diferentes

etapas tanto do ensino fundamental quanto do médio.

* Mostrar a importancia do ensino e aprendizagem através de recursos

lGdicos

* Mostrar o jogo ladico como importante instrumento no processo de

ensino e aprendizagem da mateméatica

+ Trazer sugestbes de jogos que podem ser aplicados em diferentes

etapas tanto do ensino fundamental quanto do médio.

Para este feito, mostramos no “capitulo 2” O jogo como recurso ludico,
mostramos no “capitulo 3" A importancia do uso de jogos na aula de
matematica, ja no “capitulo 4” temos Sugestbes de jogos, no “capitulo 5”
visualizamos O Planejamento e execucdo dos jogos, Temos a Conclusao de
nossa pesquisa no “capitulo 6”, no “capitulo 7” as referéncias e no “capitulo 8”

trazemos alguns anexos.



2. 0 JOGO COMO RECURSO LUDICO

Neste capitulo vamos expor a importancia do ensino através do ludico,
algumas de suas contribuicdes na disciplina de matemética e como o jogo
surge como um fundamental recurso neste processo para um aprendizado

significativo.

2.1 A IMPORTANCIA DO ENSINO ATRAVES DO LUDICO

A atividade ladica tem como importante funcdo a de nos remeter ao
prazer, diversdo, motivacdo e desafios, algo muito Gtil principalmente nos dias
atuais onde nos deparamos com muitos alunos com baixo rendimento em

diversas disciplinas, tendo pouco interesse na sua formagéo escolar.

O ambiente escolar se tornar mais interessante quando fazemos uso do
lidico. Macedo (2005) nos leva a pensar que a escola obrigatéria que ndo faz
uso destas atividades ludicas como jogos e brincadeiras ndo segura seus
alunos, pois 0s mesmos hdo sabem e nem possuem recursos cognitivos, para
em sua perspectiva, pensar no ambiente escolar como algo bom em seu futuro
remoto, algo que lhe sirva para aplicar em suas futuras profissdes, que eles
nem sabem o que significam. A maioria dos alunos vive de seus momentos, o
agui e 0 agora, donde vem seus interesses em algumas atividades como jogos
e brincadeiras, pois nessas atividades o que impera € o prazer, o desafio do

momento.

Para eles, o que vale é o prazer funcional, a diversdo que muitas vezes
também é sofrimento de exercitar certo dominio, de testar certa habilidade, de
ultrapassar um obstaculo, ou se tornar um vencedor nos desafios realizados.
Na perspectiva da maioria dos alunos néo se joga ou se brinca para ficar mais
inteligente, para ser bem sucedido ou para aprender alguma matéria. Eles
jogam e brincam pela diversao, pelo desafio, pela socializagéo, para disputar
partidas e competir com seus colegas. O ludico é essencial quando queremos

chamar a atencdo de nossos alunos, pois atraveés de brinquedos, brincadeiras

4



ou jogos, que a aula ser torna mais atrativa, fugindo um pouco da rotina que

muitas vezes a torna macgante e cansativa.

Quando os alunos vivenciam momentos ludicos como brincadeiras de
roda, dindmicas, jogos educativos, eles demonstram prazer e satisfacado no seu
aprendizado, a aula se torna mais atrativa, a construgcdo do conhecimento é
dada de uma maneira mais autbnoma onde cada educando coopera com sua

Imaginagao e sua criatividade.

As aulas onde fazemos uso do recurso ludico traz um maior
envolvimento do aluno, isto é, para o0 mesmo ele deixa de ser um mero
expectador recebendo informacdes, ele € estimulado a contribuir com seu
processo de aprendizado, ele argumenta e questiona ideias, trazendo

autoconfianca ao educando.

Segundo Cunha, Nascimento (2005, p.14), o ensino através do ludico é
fundamental porque é brincando que o aluno expressa necessidades e
desenvolve suas potencialidades. O desafio contido nesta modalidade provoca
0 pensamento, exercita habilidades do educando e leva a o mesmo a buscar e
alcancar niveis de desempenho que s6 as acfes por motivacdo intrinseca

conseguem.

As atividades ludicas ndo sdo somente importantes quando gueremos
motivar nossos educandos. Essas atividades conseguem explorar
potencialidades de uma maneira envolvente e inovadora. Além de estimular o
educando, quando desenvolvemos essas atividades, acabamos incitando sua
criatividade e contribuindo diretamente para elevar seu desenvolvimento
intelectual e potencializar seu raciocinio I6gico, importante em todas as mais

diversas disciplinas, principalmente quando trabalhamos com a matematica.

O brincar é fundamental para o nosso desenvolvimento. E a principal
atividade das criancas quando ndo estdo dedicadas as suas
necessidades de sobrevivéncia (repouso, alimentacdo, etc.). Todas
as criancas brincam se ndo estdo cansadas, doentes ou impedidas.
Brincar é envolvente, interessante e informativo. Envolvente porque
coloca a crianca em um contexto de interacdo em que suas
atividades fisicas e fantasiosas, bem como os objetos que servem de
projecdo ou suporte delas, fazem parte de um mesmo continuo
topologico. Interessante porque canaliza, orienta, organiza as
energias da crianca, dando-lhes forma de atividade ou ocupacéo.
Informativo porque, nesse contexto, ela pode aprender sobre as



caracteristicas dos objetos, os contelidos pensados ou imaginados.
(Macedo, 2005, p.13)

Quando nos remetemos as atividades ludicas que tem por sinbnimo o
brincar ndo estamos apenas criando um momento de diversdo na sala de aula
para o educando, mas desta forma estamos explorando o desenvolvimento
intelectual de cada envolvido. Esse tipo de atividade trabalha muito com a
criatividade, a imaginacdo e até invencdes de uma maneira individual e
coletiva, onde devemos sempre manter esse equilibrio de brincar, jogar,

inventar, construir e sociabilizar.

N&do podemos como educadores limitar a contribuicdo dos educandos
em seus respectivos processos de aprendizagem. Devemos trazer para nossas
aulas essas atividades envolventes, onde nossos alunos possam participar de
uma maneira intensificada. Os jogos e brincadeiras ludicas quando bem
executados envolvem o aluno a deixar de ser apenas um observador de seu

processo de ensino, para ser colaborador em seu aprendizado.

Para o educador que quer ingressar neste novo mundo que € o0 ensino
através do ludico, sua criatividade também contribui para conseguir importantes
recursos para sua disciplina. Existem muito jogos e brinquedos prontos para
trabalharmos o ladico como domind, damas, xadrez e etc., mas quando
recorremos ao ludico ndo é estritamente necessaria a aquisicdo de materiais
caros ou compras de jogos, pois se utilizando de criatividade, muitos jogos
podem ser construidos na sala de aula com materiais de facil acesso e
reutilizaveis como tampinhas de garrafa, papeldes, garrafas pet e etc., no
capitulo 4 também estaremos expondo alguns jogos de facil construcdo e que

ainda assim enriqguecem a aprendizagem em matematica.

Existem algumas leituras que além de colaborar para um aprendizado
significativo, também contribuem para a construcdo de atividades ludicas e
jogos de custo baratos e de facil acesso. Entre elas destacamos a cole¢éo de
livros denominados “cadernos do Mathema” de autoria de Smole, Dinis, Pessoa
(2007, 2008) , esses livros abordam diversos temas da matematica e abrangem
tanto o ensino fundamental de 6° ao 9° anos quanto o ensino médio de 1° ao 3°

anos.



Quando pensamos no ensino atraveés de jogos ou brincadeiras, é facil
ver essas atividades ludicas sendo apresentadas na educacdo infantil e nas
séries iniciais do ensino fundamental, 1° ao 5° ano, devido a proporcionar um
aprendizado agradavel e que favorece maior compreensdo e aceitacdo por
parte do educando, mas vemos que muitas vezes esse processo €
interrompido e dificilmente os jogos, ou as atividades que fazem uso do
material ludico, sdo compartilhadas nos anos finais do ensino fundamental ou
também no ensino médio. Muitos professores desta modalidade do ensino
fundamental ou ensino médio ndo gostam nem de ouvir sobre essa tematica,

pois a consideram como algo sem serventia para esta etapa.

Na maioria, esses educadores enxergam a importancia do ludico nos
anos iniciais da educacédo béasica, mas limitam ou interrompem de uma vez seu
uso quando chega a partir do 6° ano do ensino fundamental, isso se deve a
enxergarem no ludico apenas um momento de brincadeiras e recreacdo, sem
aprendizado e sem espaco para 0 mesmo em suas aulas. Mas o ladico quando
bem trabalhado ele ndo apenas envolve como também enriquece a aula com
uma atividade prazerosa, motivadora em que o conhecimento é construido a

partir do préprio educando.

Algumas disciplinas, por exemplo, quando chega aos anos finais do
ensino fundamental param de trabalhar com este tipo de atividades. Vemos
claramente isso principalmente em relacdo da matematica. Segundo Smolle
(2008) o sistema educativo de uma maneira geral oferece resisténcia aos
recursos ludicos, principalmente quando falamos da mateméatica dos anos
finais do ensino fundamental que seria do 6° ao 9° ano e no 1° ao 3° anos do
ensino médio, isso se deve ao fato de existir uma crenca bastante difundida na
sociedade que a matematica € uma disciplina séria, sem espacgo para

brincadeiras e/ou jogos.

A funcionalidade do ludico ndo pode ser abandonada, pois essas
atividades contribuem em todo o processo de ensino e aprendizagem sendo
fundamentais para trabalhar a socializagdo, também sendo util para aprendé-la,
a respeitar regras, caracteristicas fundamentais quando fazemos uso dos

jogos, esses também ajudam a estimular e despertar o interesse do educando



nas disciplinas envolvidas, além de desenvolver seu raciocinio logico e
cognitivo, séo situacdes que auxiliam diretamente para um melhor rendimento

tanto no ensino fundamental quanto no ensino médio.

2.2 O LUDICO NA MATEMATICA

O ensino através do ludico traz beneficios as aulas da disciplina de
matematica e um deles € a motivacéo, e este fator é fundamental quando
gueremos um melhor desempenho de nossos educandos nas aulas de
matematica. A maioria dos alunos que estudam esta disciplina a consideram
como a mais complicada de se entender e logo perdem o interesse em seu
aprendizado. Muitos educadores mateméaticos se sentem limitados frente a falta
de estimulo de seus educandos, o que ainda ocasiona numa baixa frequéncia
de alguns de seus alunos e as vezes indisciplina por parte de educandos que

perderam o interesse em aprender.

Combater estas situacdes ndo é uma tarefa facil, mas o uso dos
recursos ludicos pode auxiliar neste desafio, pois as brincadeiras e jogos
encantam, envolvem, despertam o interesse e a curiosidade de todos que se
utilizem a mesma, fazem com que 0s nossos alunos se envolvam em todo o
seu processo de aprendizagem e prepara um ambiente prazeroso para se

discutir a matematica.

O professor que faz uso destes recursos € bem visto pelos seus alunos,
e mesmo quando chegar o momento onde o educador ndo conseguir relacionar
o ludico em suas aulas, ele terd um maior dominio de sua sala e o respeito dos
seus educandos, pois o proprio aluno sabe que nem sempre o recurso ludico
pode ser utilizado e que a aula ndo pode se resumir a isto, mas sempre que

possivel devemos tomar posse deste recurso.

O ladico é um recurso poderoso na aprendizagem matematica e esteve
presente em diversos momentos ao longo da historia, auxiliando o homem em
sua compreensdo. Historicamente o ludico foi o instrumento utilizado para

aprendermos importantes conceitos matematicos, foi se o utilizando de pedras,



0ssos e etc. que o homem aprendeu a realizar contagens e resolver alguns

problemas do seu cotidiano.

Para evoluir seus conceitos, o0 homem necessitou ter criatividade, se
socializar e inventar, caracteristicas encontradas nas atividades ludicas, algo
que foi essencial neste avanco. O uso de materiais concretos € visto ao longo
da  histéria como wuma importante ferramenta no aprendizado e
desenvolvimento da matemética. Usando sua criatividade e encontrando
recursos em gravetos, pedras, semente, entre outros que homem aprendeu a
contar e desenvolver seus calculos. O ludico foi um recurso facilitador do seu
aprendizado, foram através deste método que homem gradativamente

organizou e avangou seus conceitos matematicos.

O uso de jogos e curiosidades no ensino da Matematica tem o
objetivo de fazer com que os alunos gostem de aprender essa
disciplina, mudando a rotina da classe e despertando o interesse do
aluno envolvido. A aprendizagem através de jogos, como domind,
guebra-cabeca, palavras cruzadas, memdria e outros permite que o
aluno fagca da aprendizagem um processo interessante e divertido.
(Oliveira, 2007, p.5)

Quando ensinamos a matematica através de materiais ludicos como os
jogos, despertamos o prazer em aprender dos nossos educandos, mudamos a
imagem que alguns alunos ainda enxergam como uma disciplina chata e
cansativa e trazemos 0 mesmo para uma aula mais atrativa, o que eleva a

participacdo e contribuicdo do mesmao.

Se o0 educando gosta de aprender, ele se envolve e participa da sua
aprendizagem, ele opina, ele contribui e se torna mais autoconfiante. O
educador que recorre aos jogos e brincadeiras como recursos em suas aulas
transforma o aprendizado em algo agradavel e mais participativo e desafiador.
Os alunos que aprendem com essas atividades se tornam mais satisfeitos e

interessados em aprender cada vez mais.

Outro fator fundamental proporcionado pelas brincadeiras e jogos € a
socializacdo. Na matematica socializar € algo importantissimo, pois quando os
alunos realizam atividades em grupos eles escutam novas opinides e novos
pontos de vistas, eles questionam suas respostas, e formulam um objetivo e

uma solugdo em comum.



Sendo assim observamos que trabalhar com a matematica também é
desenvolver o raciocinio légico, buscar essa autonomia do educando, sua
criatividade e a sua autoconfianca em resolver as situagdes problemas que |he
serdo propostas. O uso do recurso ludico se faz necessario em todo este
avanco para além de aumentar sua motivacdo para a aprendizagem, estimular
a socializacdo onde os alunos trabalham juntos, questionando uns aos outros
em suas solugbes, desenvolvendo suas habilidades através das trocas de
ideias e informacdes, da organizacdo, da satisfacdo, da concentracdo, levando

a um aprendizado participativo e significativo.

2.3 0 JOGO COMO RECURSO LUDICO

O jogo, quando bem planejado, surge como um importante instrumento
lidico que além de incitar a aprendizagem, promove momentos desafiadores,
desenvolvendo e potencializando habilidades, explora a concentracdo, a

organizacao, a socializacao, enriquecendo as aulas onde o mesmo é utilizado.

Quando jogamos estamos realizando uma das principais funcées do
brincar. Macedo (2005), afirma que o jogar € o mesmo de se realizar o brincar
com regras e objetivos bem definidos. O jogar certo se diferencia do jogar bem,
isto €, as decisGes agora promovem riscos, as estratégias devem ser tomadas
com cautela observando estas regras e objetivos predefinidos. Nas
brincadeiras nos divertimos, passamos um tempo, fazemos de conta, mas no
jogo perdemos ou ganhamos, neste temos delimitagbes (tabuleiro, pecas,
regras, objetivos, alternancia entre jogadores, tempo) o que € fundamental em
sua realizacdo. A brincadeira € uma necessidade da crianga e 0 jogo € a sua

evolugéo.

O jogo € um recurso ludico capaz de explorar raciocinio légico dos
envolvidos, pois na brincadeira sem regras ou objetivos predefinidos, néo
trabalhamos com erros e acertos, mas no jogar cada decisdo conta, uma boa
estratégia pode ocasionar em sucesso € 0 erro sera estudado para novas

tomadas de decisdes.
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Algo fundamental no jogo € que varias partidas podem ocorrer, para que
desta maneira, a derrota também seja trabalhada, ndo como um limitador, mas
sempre para o questionamento das decisdes e estratégias de cada jogador,
visando novas escolhas em futuras jogadas. Mesmo que todos queiram ganhar
no jogo, € importante destacar que podemos aprender e até melhorar nossas

futuras jogadas através do erro e das derrotas.

Cada vez que comegcamos uma partida em um jogo, Novos
conhecimentos e estratégias surgirdo. O jogo promove a concorréncia e
mesmo que 0 jogo seja aplicado mais de dez vezes, ainda assim nos trara
inovacdes, pois em cada partida surgem novos desafios e aquele jogador que
teve insucesso em uma partida anterior dificiimente tomara as mesmas

decisoes.

7

Quando o jogo € realizado mais de uma vez, as estratégias se
modificam, nem sempre conseguiremos vencer se utilizando das mesmas
tomadas de decisbes, pois quando um jogador sai derrotado, ele questiona
suas escolhas, ele questiona seus erros e modifica sua estratégia. Em muitos
jogos o aluno tem que adequar suas hipotese e decisdes a partir da jogada de
seu adversério, o que transforma o jogo em um ambiente que impulsiona o

raciocinio logico de cada jogador e potencializa suas habilidades.

“Esse aspecto ludico faz do jogo um contexto natural para o surgimento
de situacdes problema cuja superacao exige do jogador alguma aprendizagem

e certo esforgo na busca por sua solugao”. (Smolle, 2008, p.10)

Em cada jogo ou em cada nova partida, novos e velhos desafios
surgem, as situacdes problema trazem consigo uma nova aprendizagem ao
jogador, suas escolhas véao refletir em conquistas ou fracassos, sendo assim
suas decisOes serdo questionadas, desenvolvendo assim uma aula envolvente
€ um uso constante de seu raciocinio para superar seus limites e tornar-se

vencedor neste processo.

Quando trabalhamos nossas aulas através de jogos, os alunos ficam
mais focados, concentrados e atentos a cada movimento ou jogada, respeitam

as regras e evitam conversas paralelas para que ndo saiam prejudicados em
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alguma partida. Todos querem ganhar e aqueles que atrapalham com as
conversas ou com o desrespeito pelas regras, sao penalizados pelos colegas
ou podem até mesmo ser excluidos da partida e perder a socializacdo daquele
momento. Isso faz do jogo um recurso interessante, envolvente e levado a

Sério.

O jogo também é um importante instrumento ludico, mas quando bem
planejado, orientado e executado, pois cada jogo tem seus objetivos e pode ser
inserido em um, ou até varios conteudos, por isso é necessario conhecer cada
jogo, joga-lo antes, fazer adaptacdes se for necessario ou até se preciso mudar

suas regras e observar qual 0 momento e conteudo certo para sua aplicacéo.

Lembramos também que o lidico € um recurso que temos em meio a
outros que podem ser utilizados em nossas aulas, ndo podendo assim nos
tornar como reféns dos jogos sé para satisfazer nossos alunos. Os jogos
devem ser sempre aplicados visando um aprendizado e sempre bem
executados, levando em conta seu planejamento, ndo podendo fazer seu uso
sem este sentido. Havera momentos em que 0 jogo sera oportuno como em
outros sera inviavel sua utilizacdo. Cabe ao professor conhecer o jogo

antecipadamente e julgar o momento certo de sua utilizacao.
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3. A IMPORTANCIA DO USO DE JOGOS NAS AULAS DE
MATEMATICA

O jogo tem papel fundamental no desenvolvimento do raciocinio e das
habilidades de cada aluno, desenvolvendo estratégias, argumentacoes,
aumentando o nivel de concentragdo e a organizacao de suas informacoes. A
exploracdo do ludico através de jogos nas suas mais diversas formas auxilia no
processo ensino-aprendizagem, desenvolve habilidades do pensamento, como
a imaginacao, a clareza de ideias, a interpretacdo, a tomada de decisédo, o
levantamento de hipoteses, a obtencao e organizacdo de dados e a aplicacao
dos fatos e dos principios a novas situagBes que, por sua vez, acontecem
guando vivenciam conflitos numa partida ou competicdo. Neste capitulo
estaremos expondo o jogo e suas fungBes de Estimular, resolver situacdes

problemas e sociabilizar.

Existem jogos que podem ser realizados com apenas um jogador, mas

neste capitulo dando énfase para 0s jogos que socializem.

3.1 0 JOGO E A FUNCAO DE ESTIMULAR

O jogo é um recurso muito valioso quando queremos estimular n0ssos
educandos nas aulas de matematica, por gerar socializacéo e por poder errar e

aprender com seus erros.

O uso de jogos e curiosidades no ensino da Matematica tem o
objetivo de fazer com que os adolescentes gostem de aprender essa
disciplina, mudando a rotina da classe e despertando o interesse do
aluno envolvido. A aprendizagem através de jogos, como domino,
palavras cruzadas, memoéria e outros permite que o aluno faca da
aprendizagem um processo interessante e até divertido. Para isso,
eles devem ser utilizados ocasionalmente para sanar as lacunas que
se produzem na atividade escolar diaria. Neste sentido verificamos
gue hé trés aspectos que por si s6 justificam a incorporacdo do jogo
nas aulas. S&8o estes: o caréater ludico, o desenvolvimento de técnicas
intelectuais e a formacéo de rela¢gdes sociais. (Groenwald, 2000)

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

O uso de recursos ladicos através dos jogos proporciona uma aula mais
atrativa, sai um pouco da rotina que muitas vezes tende a deixar o aprendizado
da matematica como algo macante e cansativo. Quando o professor se utiliza
apenas do quadro, giz e do livro didatico para planejar e realizar a sua aula, ele
esta limitando o ensino da matematica a pouquissimas e antiguadas
estratégias, o que resulta em alunos desinteressados e pouco motivados a
aprender. Além disso, muitos alunos que possuem dificuldade nesta disciplina
devem ser ensinados se utilizando de métodos diferenciados, pois a repeticdo

dos mesmos métodos também contribui para um desestimulo maior.

O uso desta ferramenta ludica que encontramos nos jogos matematicos
€ relevante para estimular nossos alunos ao ensino de importantes conceitos e
relacbes matematicas, trabalhar a cooperacdo e trazer uma aprendizagem

mais prazerosa.

Macedo (2005) afirma que se soubermos observar a presenca maior ou
menor de recursos ludicos como 0s jogos teremos a compreensdo das
resisténcias, dos desinteresses, e de toda a limitagdo que torna muitas vezes o

ambiente escolar sem sentido para os alunos.

Muitos educandos consideram a matematica como a disciplina mais
dificil entre todas, e quando ocorrem momentos onde o aprendizado se torna
dificil vemos que situacdes de desestimulo, falta de interesse e até a
desisténcia da disciplina ocorrem, ocasionando as vezes até em momentos de
indisciplina nas aulas. Mas ao elaborarmos situacGes Iudicas estamos
combatendo essas circunstancias agravantes e ao mesmo tempo criando
situagcdes motivadoras que contribuem para elevar o rendimento escolar de

nossos alunos.

Para muitos estudiosos o baixo rendimento visto nos dias atuais nas
aulas de matematica esta inteiramente ligado a falta de interesse encontrada
em muitos alunos que veem estas aulas como algo dificil, cansativo, entediante
e desestimulante. Eles recebem a imagem que € transmitida por muitos

educadores da matematica como uma disciplina muito séria sem espaco para
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momentos prazerosos e ludicos, onde brincadeira e a diversdo fazem parte de

outro ambiente, e ndos estarao presente no cotidiano escolar.

E dever de cada docente criar um momento propicio para o ensino
prazeroso e envolvente, numa aula que seja agradavel, onde o aluno consegue
desenvolver e participar de seu aprendizado. A aprendizagem dos contetddos
matematicos ainda é vista ao longo dos anos como algo util e importante, mas
0s meétodos e recursos utilizados pouco variam. Muitos professores por nao
conhecer a utilidade de alguns jogos se utilizam apenas do livro didético,
quadro e giz como unicos instrumentos possiveis para 0 ensino da matematica,
gue além de empobrecer as aulas, ndo consegue prender a atencdo de nossos

educandos durante as aulas.

Souza (2013, p. 3) afirma que instigar interesse e vontade de aprender
em nossos alunos € sem duvida, um dos grandes desafios do trabalho docente
nos dias atuais. Os conteudos, quando transmitidos da maneira tradicional, ja
nao constituem uma fonte de interesse para a maioria de nossas criangas e
jovens, é preciso de alguma forma desenvolver a curiosidade, despertar o seu
desejo de aprender, usar novas ferramentas e praticas mais atraentes e

motivadoras como por exemplo o uso dos jogos e brincadeiras ladicas.

Segundo Rosa (2011, p.8), afirma que o uso de jogos no ensino da
matematica tem como objetivo fazer com que nossos educandos gostem de
estudar e aprender esta disciplina, mudando a rotina cansativa da classe, e
despertando o interesse dos envolvidos. Uma boa maneira de se entender os
conceitos matematicos € por meio de se explorar o uso do ludico, de forma que
0 prazer, a criatividade, e a satisfacdo pessoal permeiem todo o processo de
resolucdo de problemas e da divulgacdo dos resultados. Além de ser uma
atividade prazerosa e criativa, o uso dos jogos durante as aulas de matematica
permite também o desenvolvimento de habilidades de raciocinio logico, bem

como de organizacao, atencao, clareza de ideias e concentracéo.

Atualmente, muitos de nossos educandos ndo participam de atividades
ltdicas e jogos fora do ambiente escolar, muitos se veem cheios de obrigacdes
em casa, outros até trabalham para conseguir uma renda para seus familiares

e outros estdo gastando muito de seu tempo neste mundo tecnologico cada
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vez mais envolvente. Hoje a maioria de nossos alunos passa muito de seu
tempo em frente a celulares, tabletes, computadores e etc., e 0 momento para
jogos e brincadeiras quase nao existe. Devemos resgatar esse aprendizado
lidico em nossas escolas e mostrar suas qualidades e o quanto ainda €

importante para o crescimento intelectual de cada individuo.

32 O JOGO E A FUNCAO DE RESOLVER SITUACOES
PROBLEMA

Para resolver uma situagcdo problema o educando deve estudar
informacdes, fazer tentativas e formular hipoteses, algo notoriamente
encontrado em diversos jogos matematicos que tentam explorar o raciocinio
dos jogadores. Para vencer um mesmo jogo geralmente dispomos de diversos
caminhos corretos, mas mesmo que 0 erro ocorra, ele ainda assim devera ser

trabalhado gerando mais conhecimento e preparo.

Os professores que se utilizam de jogos como meio de ensino
aprendizagem conseguem explorar diferentes resolu¢cbes de seus alunos.
Quando o educador questiona as estratégias de seus educandos também
questiona suas respostas, novos problemas vao surgindo e novas hipoteses
serdo formuladas. E um ciclo importantissimo para um aprendizado significativo

e duradouro.

Jogando, as crian¢as podem colocar desafios e questdes para serem
por elas mesmas resolvidas, dando margem para que criem
hip6teses de solugdes para os problemas colocados. Isso acontece
porque o pensamento da crian¢a evolui a partir de suas ag0es.
Assim, por meio do jogo o individuo pode brincar naturalmente, testar
hipéteses, explorar toda a sua espontaneidade criativa. Os jogos nao
sdo apenas uma forma de divertimento: sdo meios que contribuem e
enriquecem o desenvolvimento intelectual. Para manter seu equilibrio
com o mundo, a crianga precisa brincar criar e inventar. Com jogos e
brincadeiras, a crianga desenvolve o seu raciocinio e conduz o seu
conhecimento de forma descontraida e esponténea: no jogar, ela
constréi um espaco de experimentacdo, de transicdo entre o mundo
interno e externo. (Bianchin, Maysa (2010), “O jogo como recurso de
aprendizagem”. Pisicopedagogia, 27, 287-293)

Pensar a sala de aula como um contexto no qual se descreve e
desenvolve a atividade matematica requer também pensar em
condi¢cdes para que os alunos sejam levados a formar conjecturas,

16



procurar formas de valida-las, produzir argumentos dedutivos, arriscar
respostas para as questdes que se formulam, criar formas de
representacdo que contribuam para chegar as solucdes que se
buscam, reformular e reorganizar os velhos conhecimentos
produzidos, generalizar as ferramentas que vao surgindo e também
definir os seus limites. (Sadovsky, 2007, p.55)

O aluno quando esta jogando ele pode se arriscar, mesmo que isso leve
ao erro que muitas vezes pode ser concertado durante uma partida, ou pode
ser estudado e assimilado para a construcdo de novas estratégias em partidas
futuras. O jogo, que por sua natureza, possui esta facilidade de recomeco,
reorganizagdo de informagbes, estudo de dados para novas tomadas de
decisdo, serve como um instrumento para desenvolvermos solugcdes

diferenciadas e visualizacdo de alguns limites.

Pelo fato do jogo desafiar e envolver o jogador durante todo o processo,
ele aumenta o raciocinio dos envolvidos e ajuda prepara l6s para resolver
todas as situacBes problema apresentadas. E preciso desenvolver tais
habilidades em nossos educandos jA que resolver problemas € uma das
principais metas da matematica. Segundo Dante (2009, p.18) “Um dos
principais objetivos do ensino da matemética é fazer o aluno pensar
produtivamente e, para isso, nada melhor do que apresentar situacées

problema que o envolvam, o desafiem e o motivem a querer resolvé-las”.

Fazendo o estudo da caracteristica de cada jogo didatico, seu
planejamento e a sua execucdo nas aulas de matematica podemos também
cumprir um dos principais objetivos encontrados nos Parametros Curriculares
Nacionais (PCN) de matematica que € o de questionar a realidade, formulando-
se problemas e tratando de resolvé-los, utilizando para isso 0 pensamento
l6gico, a criatividade, a intuicdo, a capacidade de andlise critica, selecionando

procedimentos e verificando sua adequagao.

O professor tem papel decisivo nas aulas matematicas que facam uso
dos jogos, pois ele é o mediador de toda a situacéo tanto da escolha do jogo,
como da elaboracdo de suas regras e se necessario interver em alguns
momentos para explicar conceitos envolvidos ou demonstrar algumas
estratégias interessantes. E fundamental que o professor ja tenha jogado o

jogo anteriormente algumas vezes e explorado diversas tentativas de erros e
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acertos para que quando for o aluno a estar participando do jogo, este venha a

produzir um aprendizado significativo.

Na escolha do jogo, alguns critérios devem ser observados:

e Definir um tempo adequado para que 0 jogo possa ser realizado mais
de uma vez pelos educandos;

e Trazer atividades desafiadoras e estimulantes;
e Realizar um planejamento de toda a sua execucao;

e Estabelecer regras claras que podem ou néo sofrer alteracdes durante
as partidas;

e Trabalhar com a cooperagdo e a diversidade de ideias (E importante
trabalharmos jogos que néo sejam individuais)

e Escolher jogos onde o fator sorte interfira 0 minimo possivel;

e Nao usar o0 jogo como algo obrigatério (O aluno deve ter prazer ao
participar da partida);

O jogo quando bem executado leva a resolucdo de situacdes problema,
de uma forma simples e esclarecedora, algo de sumo importancia nos dias
atuais onde poucos alunos conseguem ter um desempenho aceitavel na
disciplina de matematica e a enxergam como algo complicado e de dificil
assimilacdo. O estudante ndo pode encarar a atividade de qualquer jeito, O
professor mediador deve tracar objetivo a serem cumpridas, metas a alcancar,
limites que devem ser respeitados. O jogo deve ser realizado com seriedade
nao podendo ser visto como algo irrelevante, gerando indisciplina e desordem.
Deve sempre sociabilizar, respeitando as diversas estratégias de cada jogador

e suas diferentes solugoes.

O importante do mesmo jogo ser realizado varias vezes é poder

encontrar diferentes solu¢cdes para um mesmo problema, verificar se sua

18



decisdo é a mais adequada a cada momento e poder trabalhar suas
dificuldades. Segundo Smole (2007, p.10) por permitir ao jogador controlar e
corrigir seus erros, seus avancgos, assim como rever suas respostas, 0 jogo
ajuda ao aluno questionar suas escolhas, descobrir onde falhou ou teve
sucesso e por que isso ocorreu. Esta experiéncia permite ao educando
entender seu processo de aprendizagem e desenvolver a autonomia de

continuar seu aprendizado.

Em uma partida mesmo que o jogador saia derrotado, € um momento
para sua auto avaliacdo, repensar estratégias e retomada de decisbes para
gue venha a alcancar sucesso em novas partidas, produzindo sempre um
aprendizado continuo e significativo. Muitas vezes iremos verificar que nossos
alunos aprenderdo mais com o erro do que sempre realizando as jogadas

certas.

Um jogo quando bem escolhido e aplicado contribui diretamente para
que o aluno possa levantar hipéteses, formar conjecturas, e desta forma
produzir argumentos validos para arriscar respostas, reorganizar suas

informagdes e encontrar novos conhecimentos.

3.3 0 JOGO E A FUNCAO DE SOCIALIZACAO

Hoje em dia cada vez mais as pessoas tém se tornando individualistas e
até egocéntricas, com as tecnologias evoluindo a cada dia que passa, as
pessoas tem gastado a maioria do seu tempo em frente a celulares e
computadores. As socializac6es vém diminuidas muito, e muitas das vezes sao
realizadas apenas em grupos virtuais. E funcdo de a escola resgatar a
importancia das socializacbes e jogo tem isto como uma das suas mais

importantes realizagdes.

E trocando informacbes e conhecendo novos pontos de vista que o
individuo consegue refletir, descentralizar suas ideias, se auto avaliar,
guestionar, levantar novas hipéteses aprender novos caminhos e atalhos,

cooperar e participar de uma forma mais ativa do seu aprendizado.
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Quando realizamos atividades em grupos, o aluno € forcado a levantar
hipoteses e argumentos que todo o seu grupo venha a aceitar, forcando assim
a aumentar o seu raciocinio e melhorar a sua forma de expressar ao mundo,

pois muitas vezes suas ideias serdo confrontadas.

Sem a interacdo social que o jogo proporciona a logica de uma pessoa
nao se desenvolveria plenamente. Segundo Smole (2007, p.11), afirma que &
nas situagdes interpessoais que a crianga se sente obrigada a ser coerente,
pois sozinha ela podera dizer e fazer o que quiser pelo prazer e pela
contingéncia do momento, mas em grupo, diante de outras pessoas, ela sentira
a necessidade de pensar antes no que dird e no que fara, para que possa ser

compreendida.

Sabe-se, por comprovada experiéncia pessoal, que elaborar
conhecimento em cooperacdo com outros abre espaco, de maneira
geral, a um intercambio que permite aprofundar as ideias em jogo
num determinado momento. Dizer isso nos leva a considerar o que é
conveniente porqué de melhor qualidade motivar os alunos ao
trabalho em equipe. (Sadovsky, 2007, p. 57)

Quando motivamos nossos alunos ao trabalho em equipe, ele para de
considerar seus argumentos como algo pronto e acabado para refletir sobre a
opinido do outro. Isso leva ao surgimento de novos questionamentos e a jungao

de informacdes e ideias para a formulacdo de novas hipoteses.

O professor mediador de todo o processo deve sempre intermediar
essas relacdes fazendo com que os jogadores se respeitem e tentem sempre
enxergar o ponto de vista de seus colegas, questionando toda vez que for
necessario para que as conjecturas se estabelecam de uma forma clara e

aceita por todo o grupo.
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4. SUGESTOES DE JOGOS

Muitos dos jogos didaticos, pelas suas caracteristicas de motivar,
sociabilizar e ajudar na resolucédo de problemas se tornam Uteis em diversos
conteldos mateméticos e em diversas fases de seu aprendizado, tanto do
ensino fundamental, quanto do ensino médio como em toda a educacéo
basica. Neste capitulo estaremos investigando a contribuicdo de alguns jogos
no ensino fundamental, mas especificamente para alunos de 7°, 8° e 9° anos.
Estes jogos que séo apresentados sao criacdes do autor desta dissertacdo e
se devem pela facilidade em executa-los ja que dispensam recursos caros e de

dificil acesso.

Também estaremos apresentando um pequeno planejamento de como
esses jogos serdo realizados, dos conteddos onde esses jogos foram
desenvolvidos e do momento oportuno de sua aplicacdo. Em alguns casos o
jogo pode ser inserido durante a apresentacdo de um determinado conteddo
como no exemplo dos jogos caca ao tesouro das poténcias e minimercado, em
outros casos podemos iniciar o estudo com o jogo como ho caso do jogo stop

dos solidos geométricos;

4.1 CACA AO TESOURO DAS POTENCIAS:

Planejamento da aula sobre poténcias:

Turma.

8° ano B da Escola Municipal Rafaela Abrdo, situada na rua urubupunga,
namero 25, bairro Guanandi - Campo Grande, MS - Cep: 79086-320

Data:
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30/03/2015 a 10/04/2015

Total de aulas que serdo trabalhadas:

6 aulas de 60 minutos cada

Eixo:

NUmeros e operacdes

Conteudo:

Potenciacéo

Objetivos:

Calcular o valor numérico de potencias envolvendo bases de nimeros inteiros
e expoentes positivos;

Calcular o valor numérico de potencias envolvendo bases de numeros
fracionarios e expoentes positivos;

Resolver expressdes numéricas que se facam uso destas poténcias;

Metodologia das aulas:

Passo 1: Explicar o que sé@o poténcias e algumas de suas contribui¢cdes;
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Passo 2: Explicar como calcular poténcias com bases inteiras ou fracionarias e
positivas e expoentes positivos;

Passo 3: Explicar como calcular facilmente poténcias de base 10, 100, 1000 e
etc.

Explicar o que ocorre com poténcias de expoente 0 ou 1 e comentar com 0s
alunos o fato da expressdo 0° ainda ser considerada como uma indeterminacao
para muitos matematicos.

Passo 4. Realizar alguns exercicios de fixacdo semelhantes ao exemplo 1;
Exemplo 1:
Resolva os seguintes célculos envolvendo potencias:

a) 7°
b) 5°
c) 4°
d) (7)°
e) 113
f) (9)*
9) &
DEE
. 8\4
) G
D @
k) 10°
) 10°
m) 1002
n) 9°
o) 87t

Passo 4: Explicar como calcular poténcias com bases inteiras ou fracionarias

negativas e expoentes positivos;

Passo 5: Realizar um exercicio de fixagdo como o do exemplo 2;

Exemplo 2:
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Resolva as seguintes expressdes envolvendo potencias de bases inteiras e
fracionarias:

a) 5°+ 75"

b) 7°-10%+2%-1'

0 -6

d) (9)°+1%°-(7)° - (-43)"
e) (-5)° + (-10)?

f) (-3)°+ (-4 + (-1)

Passo 6: Realizar o jogo Caca ao tesouro das poténcias;
Avaliacao:

Verificar através da aplicacdo do jogo se os alunos conseguem realizar
calculos com poténcias de bases positivas e negativas de nameros inteiros e
fracionarios;

Planejamento do jogo Caca ao tesouro das poténcias:
Objetivos:

Explorar a notacdo e o célculo mental de diversas poténcias.
Estimular o estudo das poténcias.

Fixar os conteludos ja vistos sobre potencias com bases inteiras e fracionarias
positivas e negativas;

Publico alvo:

Como o estudo das poténcias se da a partir do 6° ano do ensino fundamental e
continua sendo util e ensinado no decorrer do ensino fundamental e até mesmo
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em turmas de ensino médio, este Jogo pode facilmente ser aplicado em
diversas realidades de 6° ao 9° do ensino fundamental ou em turmas do 1° ao
3° anos do ensino médio, realizando pequenas adaptacfes se for necessario
para ajustar a dificuldade.

Metodologia do jogo:

Em cada turma seréo formados grupos de 4 a 5 alunos.

Cada grupo recebe uma tabela que contém todo o alfabeto, onde cada letra é
representada por um numero que corresponde ao resultado de alguma
poténcia.

Exemplo de tabela:

A) 81 N) 256
B) 32 0) -32
C) -8 P) 729
D) 49 Q) -512
E) -125 R) -1000
F) 64 S) 6561
G) 128 T) 361
H) -216 U) 100000
) 900 V) 4096
J) -27 W) 2401
K) 144 X) 3125
L) 1296 Y) -1
M) -343 2)0

O professor inicialmente esconde alguns cédigos em diferentes lugares do
ambiente escolar.

Cada grupo recebe um caodigo inicial para decodificar (O codigo pode ser o
mesmo para todos 0s grupos ou pode ser distribuido cédigos diferentes para
aumentar a dificuldade do jogo).

Exemplo de codigo:
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-7)° - (-5° - (9" - (3

Cada codigo representa uma palavra onde as letras sdo representadas pelas
poténcias separadas pelo traco.

Neste exemplo temos que:

(-7)% = -343, logo representa a letra M.
(-5)% = -125, logo representa a letra E.
(9)* = 6561, logo representa a letra S.

(3)* = 81, logo representa a letra A.

Assim formamos a palavra MESA, isto significa que o proximo codigo estara
escondido em alguma mesa pela escola.

Podemos esconder diversos cédigos pelo ambiente escolar, lembrando apenas
que devemos tomar cuidado com o tempo de duracdo da aula, pois €&
importante que todos os grupos tenham tempo suficiente para explorar todos
os codigos escondidos e finalizar o jogo.

Podemos esconder codigos falsos para aumentar a dificuldade e ajudar com
que os alunos ndo saiam procurando aletoriamente e sim que resolvam o
cadigo primeiro para saber a exata localizacdo do préximo cédigo.

O ultimo cédigo sera indicado pela frase “CODIGO FINAL”.
O tempo que cada equipe leva para finalizar a atividade é cronometrado.

Vence o grupo que primeiro encontrar e resolver todos os cédigos no menor
tempo.

Regras:

e Nao é permitido o uso de calculadora (pois um dos objetivos é explorar o
calculo mental).

e Para vencer 0 jogo é necessario ter encontrado e resolvido todos o0s
codigos, nao apenas o ultimo.
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Quando todos os grupos receberem as mesmas pistas, fica proibido
arranca-las de sua localizagéo inicial, pois isto atrapalharia os outros
jogadores adversarios.

e Os grupos ndo podem se separar (pois isto atrapalharia a socializacéo e
alguns jogadores poderiam ficar espionando outros grupos).

e Observacao: Fica a critério do professor que vai desenvolver a atividade
acrescentar mais regras, visando a realidade de sua turma, para facilitar
ou dificultar a atividade.

e O tempo em que cada equipe termina todo o percurso é cronometrado e
quando algum membro desrespeita alguma regra, sua equipe €
penalizada em 3 minutos acrescentados ao seu tempo de término da
atividade.

Duragéo da atividade:

Recomenda-se pelo menos uma aula de 60 minutos;

4.2 MINIMERCADO

Planejamento semanal da aula sobre sistema monetario brasileiro:

Turma.

7° ano B da Escola Municipal Rafaela Abrdo, situada na rua urubupunga,
namero 25, bairro Guanandi - Campo Grande, MS - Cep: 79086-320

Data:

06/04/2015 a 10/04/2015
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Total de aulas trabalhadas:

5 aulas de 60 minutos;

Eixo:

Grandezas e medidas;

Conteldos:

Sistema monetario brasileiro

Objetivos:

Ler, interpretar e estabelecer estratégias que Ihes possibilite resolver situacées
problemas envolvendo o sistema monetario brasileiro;

Metodologia das aulas:

Passol: Com o auxilio do recurso do Datashow vamos expor algumas imagens
de notas e moedas antigas que ja foram utilizados no Brasil e expor as
imagens das notas e moedas que estdo em circulagdo no momento. Verificar
se o0s alunos conhecem todas elas e explicar a importancia do nosso sistema
monetério. Comentar sobre algumas situa¢cdes bancarias como o uso de
cartdes de débito e crédito;

Passo2: Realizar junto com os alunos diversas situacdes problemas que facam
uso do sistema monetario; explicar e corrigir os problemas;
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Exemplo de algumas das situacdes problemas que serédo apresentadas:

1) Maria comprou uma calca que custava R$ 67,00, e pagou com as
seguintes notas:

Quanto deveria ser seu troco?

2) Julio foi visitar sua vo e ganhou de presente a seguinte quantia:

Qual foi o total que Julia recebeu?
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3) Jorge retirou R$ 78,80 da sua conta corrente e depositou na sua
poupanca. Sabe-se que na sua poupanca havia um saldo de R$ 288,30.
Qual sera o saldo atual da poupanca de Jorge com este novo depdsito?

4) Amanda foi ao mercado e realizou a seguinte compra:

Produtos comprados Valor gasto com os produtos
Sabado em po 5,99
Duzia de ovos 6,50
Detergente liquido 1,23
1kg de macgés 6,15
1 caixa de leite integral 2,59
1 lata de extrato de tomate 2,50

Sendo assim responda:

a) Qual foi o total gasto com a compra de Amanda?
b) Se Amanda pagou a compra com uma de cem reais, quanto lhe sobrou
de troco?

Passo3: Realizar o jogo minimercado;

Avaliacao:

Verificar através da aplicacdo do jogo se os alunos conseguem resolver
situacdes-problemas diversas que facam uso do sistema monetario brasileiro.

Planejamento do jogo minimercado:

Objetivos:

Estudar o sistema monetéario brasileiro;
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Realizar operacoes de adicdo e subtracdo com numeros racionais;
Explorar o célculo mental,

Trabalhar situacfes do dia a dia, desenvolvendo o raciocinio l6gico;

Publico alvo:

Alunos de 6° ou 7° ano do ensino fundamental;

Metodologia do jogo:

Inicialmente, o professor solicita para que os alunos tragam embalagens
vazias, como caixas de leite, de pasta de dente, latas de refrigerante, etc.;

Em posse das embalagens, o professor separa a sala em grupos de 3, 4 ou 5
alunos e distribui estas embalagens em cada grupo;

O professor distribui notas e moedas de brinquedo para cada equipe;

Sem revelar o pre¢o de cada produto, o professor explica que os alunos devem
negociar 0s produtos com o0s outros grupos, explicando que a cada 10 minutos
alguns participantes saem comprando produtos das outras equipes, enquanto o
restante do grupo fica para vender seus produtos iniciais;

Quando a equipe possuir quantidade de 3 participantes, dois sempre ficam
para vender e um aluno diferente sai em cada rodada para comprar,

Quando a equipe possuir a quantidade de 4 jogadores, 2 sairdo para as
compras e 2 ficardo para as vendas. E o revezamento das duplas deve ser feito
a cada rodada;

Quando a equipe possuir 5 integrantes, trés ficardo para trabalhar as vendas e
0s outros dois sairdo para as compras. O revezamento das duplas deve ocorrer
em cada rodada.

A cada rodada de 10 minutos o professor faz uma pausa e levanta alguns
guestionamentos para verificar se os alunos estdo conseguindo fazer bons
negocios;
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O revezamento se darad da seguinte maneira: passados os 10 minutos, 0s
jogadores que anteriormente tinham saido para comprar, agora ficam para
vender, enguanto 0s outros saem para comprar;

No final do jogo o professor revela o preco aproximado de cada produto, conta
o dinheiro que sobrou a cada grupo e soma ao valor dos seus produtos
agregados;

Vence o grupo que desenvolveu as melhores negociagdes e mais lucrou;

Regras:

e Os grupos de jogadores devem comecar com a mesma quantidade de
dinheiro e produtos equivalentes;

e Nenhum grupo pode terminar 0 jogo com 0S mesmos produtos que
comecou;
e E proibido o uso de maquinas de calcular (pois um dos objetivos é

explorar o calculo mental);

e E proibido a troca de produtos com outros grupos, € permitido apenas
compra e venda utilizando o dinheiro e as moedas de brinquedo;

e O revezamento de jogadores que compram e vendem deve sempre ser
realizado a cada rodada de 10 minutos;

Duragéo da atividade:

Recomenda-se pelo menos 90 minutos

4.3 STOP DOS SOLIDOS GEOMETRICOS

Planejamento semanal da aula sobre introducéo aos sélidos geométricos:
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Turma:

9 ano B da Escola Municipal Rafaela Abrédo, situada na rua urubupunga,
namero 25, bairro Guanandi - Campo Grande, MS - Cep: 79086-320

Data:

27/04/2015 a 01/05/2017

Total de aulas trabalhadas:

Trés aulas de 60 minutos cada;

Eixo:

Espaco e forma;

Conteldo:

Solidos geométricos;

Objetivos:

Visualizar sélidos em diferentes objetos do cotidiano de cada aluno;

Iniciar o estudo de solidos geométricos;

Conhecer e identificar pelo nome alguns dos principais solidos geoméetricos;
Identificar a quantidade de faces, arestas e vértices que cada solido possui;
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Construir os solidos para saber manipula-los;

Conhecer e estudar a relacéo de Euleronde V+ F = A + 2;

Metodologia:

Explicar a importancia de se estudar os sélidos geométricos e como eles estéao
presentes em nosso dia a dia;

Passo2: com auxilio do recurso do Datashow, vamos expor algumas figuras de
sélidos geométricos e questionar os alunos sobre as semelhancas destas
figuras com objetos utilizados no cotidiano deles;

Passo3: Executar o jogo Stop de solidos geométricos para introduzir
importantes conceitos do conteudo de sélidos geométricos;

Avaliacao:

Verificar através da aplicacdo do jogo se os alunos conseguem diferenciar
vértices, arestas e faces.

Verificar se os alunos compreenderam a relacdo de Euler e quando pode ser
atil.

Verificar se os alunos conseguem identificar alguns sélidos pelo nome.

Planejamento do jogo stop dos sélidos geométricos:

Objetivos:

Iniciar o estudo de sélidos geométricos;
Conhecer e identificar pelo nome alguns dos principais solidos geoméetricos;
Identificar a quantidade de faces, arestas e vértices que cada solido possui;

Construir os solidos para saber manipula-los;
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Conhecer e estudar a relacéo de Euleronde V+ F = A + 2;

Publico alvo:

Educandos do 9° ano do ensino fundamental;

Metodologia:

O professor divide a sala em duplas;

Primeiramente, o professor projeta pelo recurso do data show algumas
imagens de solidos geométricos, identificar seus nomes e seus principais
elementos como vértice, arestas e faces;

A partir das imagens projetadas e com o auxilio de bolinhas de isopor e palitos
de espetinho, os alunos construirdo alguns dos principais sélidos geométricos,
onde as esferas representarédo os vértices e os palitos as arestas (a construcdo
dos sélidos ndo é algo obrigatério para a realizagdo do jogo, mas € nitida a sua
importancia para que os jogadores possam manipular, conhecer melhor as
caracteristicas de alguns soélidos e facilitar seus estudos).

Utilizando os sélidos construidos sera realizado um stop com as seguintes
informacBes: nome da figura, quantidade de faces, quantidade de arestas,
guantidade de vértices, quantidade de vértices mais faces e a quantidade de
arestas mais 2.

Alguns solidos, devido a dificuldade de sua montagem podem continuar sendo
expostos no recurso do Datashow.

Os alunos construirdo em seus respectivos cadernos uma tabela com 7
colunas, para representar as seguintes informacdes: nome da figura,
guantidade de faces, quantidade de vértices, quantidade de vértices somados a
guantidade de faces, quantidade de arestas somado com 2 unidades e total.
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Exemplo de tabela para o stop:

Nome da | Faces: Arestas Vértices; |V+F A+2 Total:
figura:

Cubo 6 12 8 14 14 30
Esfera 0 0 0 0 2 25

Em seguida damos o inicio ao stop;

Cada vez que é apresentado um sélido, cada dupla tem 2 minutos para
responder a tabela do stop;

Se alguma dupla completar a linha de resposta primeiro ela pode dizer a
palavra “stop”, assim o professor vai conferir suas respostas e se todas as
respostas estiverem corretas, o professor pula para a proxima imagem a ser
exibida;

Quando termina a rodada temos que cada resposta correta, a dupla ganha 5
pontos e cada resposta errada recebe 0 pontos (E importante nesse momento
que o professor mediador observe para que nenhuma dupla trapaceei
modificando sua respostas);

No exemplo dado acima, ndo ocorreu nenhum erro na linha da figura
representada pelo cubo e por isso tivemos pontuacdo maxima que foi de 30
pontos.

No mesmo exemplo tivemos um erro na coluna A + 2 da esfera, e por isso do
total de pontos que foi 25;

Pode se projetar quantas figuras o professor achar necessario desde que o
cuidado com o tempo da aula seja respeitado;

Vence a dupla que tiver mais pontos no final da atividade;

Ao termino da atividade, o Educador deve questionar os alunos sobre que
relacdo que podemos construir com V + F e A + 2 e verificar se os alunos
conseguiram enxergar a relacéo de Euler;

Explicar a relagdo de Euler e o quanto ela é util nos problemas envolvendo
s6lidos geométricos;
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Regras:

e Quando o tempo de 2 minutos se encerrarem, todas as duplas devem
parar de escrever suas respostas;

e Se alguma dupla conseguir preencher toda a tabela antes dos 2
minutos, a mesma tem a opcéao de falar a palavra “stop”;
e Quando alguém disser a palavra stop, primeiramente a dupla deve

esperar o aval do professor para ai sim interromper a rodada;

e NaA&o serdo aceitas respostas incompletas;

Duragéo da atividade:

Recomendasse pelo menos 3 aulas de 60 minutos.
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5. AVALIACAO DOS RESULTADOS NO DESENVOLVIMENTO
DAS AULAS

Neste capitulo estaremos expondo o0s resultados obtidos quando
executamos estes jogos apresentados no capitulo 3 em algumas turmas do

ensino fundamental, mais especificamente nas turmas de 6°, 7° e 9° anos.

Os estudos destes resultados foram obtidos através da observacédo das
aulas, verificando se os objetivos de cada jogo foram ou néo atingidos. Para a
avaliacdo também foi realizado em cada turma uma avalicdo dissertativa

verificando sua aprendizagem.

5.1 APLICANDO O JOGO: CACA AO TESOURO DAS POTENCIAS

e Passo a passo de como o jogo foi desenvolvido:

Este jogo foi aplicado na turma do 8° ano B da escola municipal Rafaela

Abrao, durante 120 minutos da aula de matematica do dia 7 de abril de 2015.

Esta turma possui 32 alunos matriculados, mas no dia da atividade

estavam presente apenas 28.

A turma foi separada em 6 grupos: 4 grupos com 5 alunos e 2 grupos
com 4 alunos. Estes grupos foram formados dando énfase em juntar alunos
que tem mais facilidades nas aulas de matematica com aqueles que se

encontra com baixo rendimento.
O jogo e suas regras foram explicados.

Depois todos os grupos receberam a seguinte tabela com o alfabeto

numerado da seguinte maneira:

38



A) 625 N) -8
324

B) — 0) -125
C) 81 P) 6561

D) -27 Q) 121

E) -216 R) 256

F) 2401 S) 64

G) 1000 T) 1000000000
H) 100000 U) 361

) 729 v)%:

J) % W) 1600

K) 900 Y) 49

L) -32

M) 1024 Z) 4096

Foi acrescentada uma regra as anteriormente previstas, que os alunos
ndo podiam correr ou falar alto préximo a lugares onde estava ocorrendo outras

aulas.

Alguns alunos de outras salas ajudaram a monitorar 0 jogo para que as

regras focem respeitadas.

Em seguida, todos os grupos receberam o mesmo cdédigo inicial e

iniciaram a atividade.

As pistas levaram os grupos a 10 diferentes lugares da escola como
arvores, portas, janelas, mesas, cadeiras, extintor, orelhdo, bebedouro, mural e

cantina.

O ltimo cédigo foi (g)3 -(-6)° - (-2 = 3)*- (-6)* - (27)* - (-5)° = (2)® que

representa a palavra “VENCEDOR”.

e As fotografias a seguir: imageml, imagem2, imagem3 e imagem4 s&o
registros da atividade com o jogo “cacga ao tesouro das poténcias” sendo
realizado na turma do 8° ano.

39



(IMAGEM1)

(IMAGEM3) (IMAGEM4)

e Avaliagéo dos resultados por meio das observacgoes:

Primeiramente verificou-se uma grande motivacdo, assim que o

jogo foi anunciado e explicado;

No desenvolver do jogo foi observado que todos o0s grupos

participaram intensamente da atividade.
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Verificou-se que eles respeitaram bem as regras e quando algum
grupo comecgava a se separar, logo os colegas lembravam-se das regras

e das consequéncias e 0s outros jogadores respeitavam,;

Foi pedido que quando algum grupo descobrisse a localizagcéo de
algum coédigo, deveria manter descricdo para que 0S outros grupos nao

se favorecessem do mesmo.

Mesmo assim, no comec¢o quando algum grupo descobria uma
pista, alguns integrantes se empolgavam e 0s outros grupos acabavam
desconfiando. Nestes momentos o professor interviu lembrando a

importancia da descricao.

Verificou-se que quando alguma conta era repetida eles ja

conseguiam fixar o resultado, facilitando assim seus calculos mentais.

Todos 0s grupos conseguiram terminar a atividade e apenas 2
grupos tiveram que ser penalizados, ambos em funcéo da mesma regra

de néo correr perto de lugares onde estava ocorrendo outras aulas.

Quando terminado a atividade, foi questionado o que eles
acharam da atividade, e neste momento varios alunos pediram que essa

atividade ocorresse mais vezes com novos cédigos.

A atividade durou cerca de 50 minutos para que o ultimo grupo
conseguisse terminar.

Com o restante do tempo de aula, os alunos voltaram para sala e
foi exposto no quadro as mesmas potencias que estavam presentes nos

cbdigos para os alunos resolverem.

Notou-se que os educandos tiveram muita facilidade para resolvé-

las em pouco tempo ja que estavam familiarizados com seus resultados.
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Todos os alunos conseguiram resolver a atividade com

pouquissimos erros.

Foi questionado se essa atividade fosse repetida, os alunos iriam

se preparar mais estudando as potencias.

Os alunos alegremente acenaram que sim e alguns disseram que

iam chegar em suas casas e ja iam comecar a estudar as poténcias.

Um aluno também sugeriu que essa mesma atividade fosse feita

com outras tematicas como o estudo das raizes.

Concluisse que os objetivos estabelecidos foram alcancados.

e Avaliacéo dos resultados por meio da prova dissertativa:

Foi realizado uma avaliagdo na modalidade de prova dissertativa nesta
turma na data de 9 de abril do ano de 2015, uma aula de matemética apos a
aplicacdo do jogo caga ao tesouro das poténcias. Esta avaliagdo que consta
em anexo a esta dissertacdo foi realizada com apenas uma questdo com 18
alternativas que correspondem a expressfes numéricas de poténcias com
bases inteiras e fracionarias, positivas e negativas. Foram escolhidas
alternativas semelhantes as vistas durante a aplicacdo do jogo e avaliado as

respostas dos alunos.

No dia da avaliacdo estavam presentes 27 dos 28 alunos que realizaram

0 jogo.

Para a aplicacdo desta avaliacdo temos que a primeira e Gnica questédo
foi formulada da seguinte maneira: Descubra o valor numérico das seguintes

expressdes envolvendo poténcias:

Os educandos tiveram um limitador 30 minutos para o desenvolvimento

desta avaliacdo, este tempo curto se deve principalmente, pois um dos
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objetivos do jogo era o de explorar calculos mentais e a maioria das

alternativas desta avaliacao eram situagdes idénticas as explorados pelo jogo.

O tempo foi suficiente, pois todos os alunos conseguiram entregar as
avaliacOes antes do termino dos 30 minutos e o ultimo aluno a e entregar a

atividade gastou 26 minutos e 42 segundos.

A seguir estaremos pontuando os critérios utilizados na avaliagcdo desta

prova e o percentual de erros e acertos obtidos pelos alunos avaliados.

Também estaremos expondo algumas observacdes baseadas nos
resultados obtidos através do uso desta prova dissertativa como instrumento de

avaliagcdo nesta turma avaliada.

e Critérios de avaliacdo da prova de modalidade dissertativa:

Iltem A: Nesta avaliagcdo foram consideradas respostas corretas todas
aguelas que apresentaram o valor numérico correto correspondente a sua

expressao independente de apresentar os calculos numéricos.

Item B: Foi considerado como respostas parcialmente corretas aquelas
gue apresentaram erros apenas ha utilizacdo de sinais positivos ou negativos
em suas solugcdes ou quando o resultado se reportava a uma fracao foi
observado erros em apenas uma parte da mesma numerador e denominador

em suas solucdes

Item C: Foram consideradas como respostas erradas aquelas solucoes
gue nao se enquadrarem nem no item A e nem no item B ou as alternativas

gue néo apresentarem solucao.

e Resultados interessantes:

43



Podemos identificar através das resolucfes encontradas nesta avaliacdo
gue todas as expressdes semelhantes que estiveram presentes tanto no jogo
como posteriormente na prova dissertativa foram as que tiveram uma maior
guantidade de solucdes corretas destacando-se alternativas A, B, G, L. M e N

gue obtiveram um indice de aproveitamento superior a 75%;

Nota-se também que nenhuma alternativa apresentou uma quantidade
de erros superior a 50% dos avaliados, sendo que a alternativa que mais
apresentou erros foi a alternativa “O” com 48% de respostas erradas;

e O graficol a seguir ilustra o percentual de erros e acertos referentes a
questdo 1 da prova dissertativa aplicada a turma de 8° ano.

Grafico Da Questao 1

70,00%

60,00% -

50,00% -

40,00% -

30,00% -

B Porcentagem

20,00% -

10,00% -

0,00% -
Questdes avaliadas  Questdes avaliadas ~ QuestdOes avaliadas
como corretas como Parcialmente como erradas
corretas

(GRAFICO1)

5.2 APLICANDO O JOGO MINIMERCADO

e Passo a passo de como o jogo foi desenvolvido:
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Este jogo foi aplicado na turma do 7° ano B da escola municipal
Rafaela Abrdo, durante 70 minutos da aula de matematica do dia 09 de abril
de 2015.

Esta turma possui 23 alunos matriculados, mas no dia da atividade

estavam presente apenas 18.

Primeiramente foi pedido para que os alunos trouxerem embalagens

vazias para o professor antes da aula do dia 9.

O professor estudou o preco médio de cada produto e fez uma tabela

anteriormente a aula.

A imagem5 a seguir lustra um exemplo de alguns produtos presentes na
tabela.

Produto Preco médio em Campo Grande
Leite 2,69
Oleo 2,29
Lata de refrigerante 2,50
Creme dental 90g 1,60
Fosforo 2,40
Sabao em p6 5,99
Detergente 1,15

(IMAGEM5)

Ao todo os alunos trouxeram mais de 20 tipos de produtos diferentes

sem considerar as diferentes marcas.

Na formacao da tabela ndo foram considerados marcas especificas e

sim um pre¢co medio entre as mais utilizadas pelos alunos.
No comeco da aula foram feitos 6 grupos com 3 participantes cada. .

Cada grupo recebeu um pouco de dinheiro de brinquedo, que foi

distribuido da seguinte forma a cada grupo:

1 nota de cem reais
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1 nota de 50 reais

2 notas de 10 reais

5 notas de 5 reais

10 notas de 2 reais

5 moedas de 1 real

5 moedas de 50 centavos
5 moedas de 10 centavos
5 moedas de 5 centavos
5 moedas de 1 centavo

Foi explicado aos alunos que eles poderiam tentar vender os
produtos a qualquer preco para 0S outros participantes, que eles
obtivessem o maior ganho possivel em cada um, e que poderiam vender
produtos que eles comprassem dos outros grupos, mas que seus produtos

iniciais todos deveriam ser vendidos.

Os alunos foram orientados sobre as regras do jogo e teve inicio a
atividade lembrando que a rotatividade dos jogadores que saiam para
comprar ou que ficavam para vender, se dava a cada rodada de 10 minutos.

O professor representou o banqueiro e ficou com o resto de dinheiro

de brinquedo para trocar notas ou moedas se houvesse necessidade.

Foi dada énfase que o grupo que terminasse a atividade com mesmo
valor ou as mesmas embalagens que tinha comecado a atividade seria

desclassificado.

O professor explicou que seria realizado 4 rodadas de 10 minutos (foi
separado mais tempo para a aula pois tivemos momentos para exemplos e

interrupgdes necessarias).
Os alunos comegaram a atividade com muita alegria e motivagéo.

Logo que comecou as vendas foi observado que alguns jogadores
gue saiam para comprar ndo estavam muito preocupados com os valores
impostos, teve um aluno, por exemplo, que comprou uma caixa de sab&o
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em po de 1 kg por R$ 20,00, outra jogadora comprou 1 caixa de leite
integral de 1 litro por R$ 10,00, mas essa dupla foi advertida na hora pelo
restante de seu grupo que observou que o gasto estava muito elevado e
para tomar cuidado com as outras compras. Neste momento a mesma
aluna se sentiu inibida a comprar e nao realizou mais compras na rodada.
N&do houve intervencdo do professor neste momento, pois estava
observando qual seria o0 posicionamento de cada equipe sem sua

intervencao, e estava ocupando o lugar de banqueiro.

Dado os primeiros 10 minutos, o professor parou a atividade como
combinado anteriormente e sem revelar os precos fez algumas colocacdes
dizendo para que todos os compradores tentassem sempre conseguir
descontos e tentar pagar 0s precos mais justos possiveis e fez alguns

guestionamentos como:
Ser& que uma caixa de cereal de 300g por R$ 30,00 é bom negdcio?

Neste momento varios alunos gritaram que ndo, enquanto alguns

diziam “absurdo” e outros riram.

Entdo o professor respondeu que para quem se vende desta maneira
seria um 6timo negocio, mas o mesmo nao seria ao comprador. Também foi

explanado que todos deviam vender e comprar com uma boa estratégia.

O professor também pediu que todos respeitassem as escolhas dos
colegas, que né&o toleraria insultos e que eles poderiam rever suas

estratégias em 2 minutos antes de comecar a proxima rodada.

Passados 0s 2 minutos o professor promoveu o0 revezamento das

duplas em cada equipe e comecou a segunda rodada.

Na segunda rodada observamos que eles foram mais cautelosos as
compras e que muitos tiveram que rever seus pregos para que as vendas
continuassem, ja que muitos ainda possuiam embalagens iniciais e temiam

a desclassificacéo.
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Quando terminou a segunda rodada, o professor pediu para ver a
guantidade de dinheiro que cada equipe possuia e foi observado que 3
grupos quase néo tinham dinheiro.

Neste momento o professor lembrou que quem quisesse continuar
comprando e quase nao tinha mais dinheiro deveria tentar agilizar boas

vendas.

Na terceira rodada verificou-se que as equipes que tinham
conseguido muitas vendas e acumulado uma boa quantidade de notas e

moedas nao estavam mais comprando, apenas vendendo o0 que sobrava.

Observou-se também que itens de pequeno valor como caixas de
fosforo e de caixa de palitos de dente ndo estavam sendo vendidas com

facilidade.

Quando terminou essa rodada o professor interviu explicando que
estes produtos também eram muito usados pelas pessoas, também tinham
valor e que o objetivo n&o era apenas acumular dinheiro e sim realizar boas

operacgdes de compras e vendas.

O professor também lembrou que itens baratos também podem

representar boas compras se eles souberem negociar.

Na quarta e Ultima rodada as duplas estavam muito empolgadas e foi

a rodada em que mais ocorreu negociacoes.

Apenas um fato negativo marcou a quarta rodada, um aluno tentou
pegar embalagens escondido de outros participantes, mas o professor
interviu, o aluno pediu desculpas e uma nova regra teve que ser criada

neste momento:

A de que em casos assim o grupo fosse penalizado em R$ 30,00 que
seriam pagos ao banco. Todos concordaram e o grupo do aluno que
praticou isto sé nao foi penalizado na mesma hora, pois a regra acabava de
ser criada. Mesmo assim o grupo ficou chateado com a atitude de um dos

seus jogadores, pediram desculpa e as embalagens foram devolvidas.
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No final da ultima rodada o professor revelou o preco médio de cada
produto, contou o dinheiro de cada equipe e acrescentou o valor de cada

produto que sobrou a cada equipe.

As melhores equipes foram as que fizeram boas negociacdes logo
nas 2 primeiras rodadas, o que ja era esperado, pois verificou-se um

nivelamento nas 2 ultimas rodadas.

No final do jogo, o professor pediu que cada aluno contasse 0 seu
dinheiro somado ao valor de suas mercadorias e quem acertasse ganharia

mais R$ 30,00 do banco para acrescentar nas suas financgas.

Somente um grupo errou o resultado, mas mesmo acrescentando 0s

30 a cada grupo que acertou, nenhum resultado interferiu.

e As fotografias a seguir: imagem6, imagem7 e imagem8 sao registros da
atividade com o jogo “Minimercado” sendo realizado pela turma do 7°
ano.

(IMAGEMS6)
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(IMAGEMS)

e Avaliacdo dos resultados através das observacoes:

Verificou-se que muitos alunos ndo tinham uma ideia muito precisa

sobre o preco de cada produto, mas as equipes se ajudaram muito nisto.

Verificou-se que muitos tentavam trabalhar com valores inteiros para
facilitar as compras, mesmo assim varias compras se utilizaram de valores
racionais nao inteiros e finitos. Os alunos que tinha dificuldade recorriam
aos que tinham mais facilidade na resolucédo de problemas de adicdo e

subtracdo com numeros nao inteiros.
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Verificou-se assim a importancia da socializagao.

Verificou-se a importancia do estudo do sistema monetario, ja que
alguns alunos revelaram que nunca tinham utilizado a moeda de 1 centavo,

e outros falaram o mesmo da nota de cem.

Verificou-se que os alunos criaram e resolveram varias operacdes

com nUmeros racionais.

Verificou-se que o calculo mental foi explorado durante todo o jogo

nas operacdes de compras e vendas.

Foi observado que as operacdes simularam situacdes do dia a dia ja
gue se tratavam de embalagens de produtos utilizados no cotidiano de cada

aluno.

Verificou-se também que como neste jogo os alunos se movimentam
bastante devido a ter que visitar outros grupos para realizar compras, 0
professor precisa zelar bastante para que nado ocorra indisciplina, fazendo
intervencdes toda vez que julgar necessario, mesmo que a rodada nao tiver

terminada.

Um fato que merece destaque é que sera mais vantajoso utilizar
outro participante apenas como banqueiro, deixando o professor mais livre

para observar e manter a ordem durante todo o jogo.

Outro fato que merece também destaque é que durante o jogo novas
regras podem ser criadas desde que traga beneficios a competicdo e que

todos os participantes estejam de acordo.

e Avaliagéo dos resultados através da prova dissertativa:

Foi realizada uma avaliagdo na modalidade de prova dissertativa nesta
turma na data de 14 de abril do ano de 2015, uma aula de matematica apos a
aplicacédo do jogo Minimercado. Esta avaliagdo que consta em anexo a esta

dissertacao foi realizada com um total de trés questdes que tentavam simular
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situacdes do dia a dia e explorar os calculos de niumeros nao inteiros finitos
além de trabalhar com operac¢des que facam uso do sistema monetario do
brasil. Foram escolhidas questdes semelhantes as vivenciadas durante a

aplicacao do jogo e avaliado as respostas dos alunos.

No dia da avaliacdo estavam presentes 17 dos 23 alunos matriculados

nesta turma.

Os educandos tiveram 60 minutos para o desenvolvimento desta
avaliacao, este tempo se deve principalmente, pois a avaliacdo envolvia muitos
calculos com valores ndo inteiros e interpretacdo das perguntas contidas na

prova ja que as mesmas tentavam simular situa¢des do dia a dia.

Foi explicado que os alunos poderiam usar as opera¢cdes matematicas
que achassem conveniente para a resolucdo dos questionamentos desta
avaliacao ja que em determinados problemas mais de uma operagdo como, por
exemplo, soma e multiplicacdbes podem ser usadas para resolver um
determinado problema. E essas situagbes foram vivenciadas no jogo

minimercado.

O tempo foi suficiente, pois todos os alunos conseguiram entregar as
avaliacdes antes do termino dos 60 minutos e o ultimo aluno a e entregar a

atividade gastou 58 minutos e 48 segundos.

A seguir estaremos mostrando a maneira que esta avaliacdo foi
elaborada, seus problemas explorados além de pontuar os critérios utilizados
na avaliagdo desta prova e o percentual de erros e acertos obtidos pelos

alunos avaliados em cada questéo e alternativa desta avaliacao.

Também estaremos expondo algumas observagbes baseadas nos
resultados obtidos através do uso desta prova dissertativa como instrumento de

avaliagcdo nesta turma avaliada.

e Critérios de avaliacdo da prova de modalidade dissertativa:
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Item A: Nesta avaliacdo foram consideradas respostas corretas todas
aquelas que apresentaram o valor numérico correto correspondente a questédo

e alternativa avaliada além de nao realizar interpretacdes equivocadas.

Item B: Foi considerado como solugbes parcialmente corretas aquelas
que mesmo ndo tendo acertado todos os célculos tenha acertado a maioria

deles e ndo cometeu erros na interpretacdo dos exercicios.

Item C: Foram consideradas como respostas erradas aquelas solucoes
que tiveram muitos erros nos calculos ou nao realizaram uma interpretacéo

correta dos problemas propostos;

e Elaboracdo da prova dissertativa e porcentagem de acertos e erros em
cada exercicio proposto:

Avaliacédo da questéo 1:
Para a aplicacdo desta avaliacdo temos que a primeira questao foi

formulada da seguinte maneira:

Leandro foi ao mercado para a sua mée e realizou a seguinte compra:

Produtos comprados Valor em reais gastos com 0s
produtos
Agua sanitaria 1,69
1 kg de salsicha 7,10
1 Detergente liquido 1,23
1 sabonete 0,90
1 refrigerante de 2 litros 3,00

Apos ser apresentada a tabela trés alternativas foram propostas:

Estas alternativas a seguir tinham como objetivo simular uma situacéo do
cotidiano dos alunos além de explorar 0 uso do sistema monetario e realizar
operacdes vivenciadas no jogo minimercado;
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A alternativa A questionava: Qual o valor total gasto na compra?
Avaliando os resultados dos alunos visualizamos que:

Tivemos 16 acertos totalizando um percentual de aproximadamente 94% de
respostas corretas.

N&o tivemos respostas parcialmente corretas o que corresponde ao percentual
de 0% para este item.

Foi encontrado 1 resposta errada totalizando um percentual de
aproximadamente 6% de erro.

A alternativa B questionava: Se Leandro pagou a compra com uma nota de R$
100,00, qual foi a quantia de seu troco?

Avaliando os resultados dos alunos visualizamos que:

Tivemos 14 acertos totalizando um percentual de aproximadamente 82% de
respostas corretas.

N&o tivemos respostas parcialmente corretas o que corresponde ao percentual
de 0% para este item.

Foram encontradas 3 respostas erradas totalizando um percentual de
aproximadamente 18% de erros.

A alternativa C questionava: Se Leandro pagou com duas notas de R$ 10,00,
qual foi a quantia de seu troco?

Avaliando os resultados dos alunos visualizamos que:

Tivemos 13 acertos totalizando um percentual de aproximadamente 76,5% de
respostas corretas.

N&o tivemos respostas parcialmente corretas o que corresponde ao percentual
de 0% para este item.

Foram encontradas 4 respostas erradas totalizando um percentual de
aproximadamente 23,5% de erros.

e Resultados interessantes com base na avaliacdo da questéo
1
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Verificou-se que aos estudantes tiveram um aproveitamento geral médio
de aproximadamente 84,16% em solucdes corretas. Destacando-se a
alternativa A que obteve um aproveitamento de 94% onde apenas 1 aluno

errou;

Verificou-se que aos estudantes tiveram um aproveitamento geral médio

de aproximadamente 0% em solu¢des parcialmente corretas;

Verificou-se que os alunos tiveram um desempenho médio aproximado

de 15,84% em solucdes erradas;

Podemos identificar através das resolu¢des encontradas nesta avaliacao
que todas as situagbes que tiveram presentes tanto no jogo minimercado
quanto nesta prova os alunos tiveram maior facilidade em resolvé-las,

resultando assim em um baixo nUmero de erros.

Nota-se também que nenhuma alternativa apresentou uma quantidade
de erros superior a 25% dos avaliados, sendo que a alternativa que mais

apresentou erros foi a alternativas C com 23,5% de respostas erradas;

e O gréfico2 a seguir ilustra o percentual de erros e acertos referentes a
questao 1 da prova dissertativa aplicada a turma Do 7° ano.

Grafico Da Questao 1
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(GRAFICO2)
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Avaliacdo da questéo 2:

A segunda questdo contida na prova foi formulada da seguinte maneira:
Marcelo foi a padaria e pediu a quantidade de 7 paes no valor de R$ 0,35 cada.
Sabendo que Marcelo s6 possuia duas notas no valor de R$ 2,00 cada em sua
carteira, responda: Ele consegue pagar toda esta divida? Se ele conseguir
quanto deve ser seu troco? Se ele ndo tem o dinheiro suficiente, quanto vai

faltar para completar seu dinheiro e pagar sua divida?

Este problema assim como a questdo anterior, também tinha como
objetivo simular uma situacdo do cotidiano dos alunos além de explorar o uso
do sistema monetéario e realizar opera¢cdes com produtos vivenciados no jogo

minimercado;

e Resultados interessantes com base na avaliagdo da questao 2:

Quando avaliamos os resultados relatados pelos alunos verificamos que:

Encontramos 7 acertos totalizando um percentual de aproximadamente

41% de respostas corretas.

Tivemos 7 respostas parcialmente corretas totalizando um percentual

aproximado de 41%.

Foram encontradas 3 respostas erradas totalizando um percentual de
aproximadamente 18% de erros.

Podemos identificar através das resolugbes encontradas nesta prova
gue o indice de avaliacdo em questdes parcialmente corretas € o mesmo de
respostas corretas de 41%, isso se deve a alguns alunos que mesmo que
ainda conseguiram acertar boa parte das contas encontraram dificuldades na
interpretacdo do que era pedido e uma dificuldade maior em justificar suas

respostas.

e O gréafico3 a seguir ilustra o percentual de erros e acertos referentes a
questao 2 da prova dissertativa aplicada a turma do 7° ano.
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Grafico Da Questao 2
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Avaliacao da questao 3:

A terceira e Ultima questdo contida nesta prova foi avaliada da seguinte
maneira: Realize as seguintes operacdes numéricas:

Estas alternativas a seguir tinham como objetivo explorar calculos numéricos
que fagcam uso de operacoes de adicao, subtracao e multiplicagbes com
nameros néo inteiros finitos e reproduzir as situacdes mais exploradas no jogo
minimercado.

e Resultados interessantes com base na avaliagdo da questéo 3:

Verificou-se que aos estudantes tiveram um aproveitamento geral médio
de aproximadamente 86,6% em solugdes corretas. Destacando-se a alternativa

C que obteve um aproveitamento de 100% onde nenhum aluno errou;

Verificou-se que aos estudantes tiveram um aproveitamento geral médio

de aproximadamente 0% em solu¢des parcialmente corretas;

Verificou-se que os alunos tiveram um desempenho médio aproximado

de 13,4% em solucgbes erradas;
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Podemos identificar através das resolu¢des encontradas nesta avaliacao
que todas as situagbes que tiveram presentes tanto no jogo minimercado
quanto nesta prova os alunos tiveram maior facilidade em resolvé-las,

resultando assim em um baixo nUmero de erros.

Nota-se também que nenhuma alternativa apresentou uma quantidade
de erros superior a 50% dos avaliados, sendo que as alternativas que mais

apresentaram erros foram as alternativas F e | com 41% de respostas erradas;

e O gréfico4 a seguir ilustra o percentual de erros e acertos referentes a
qguestédo 3 da prova dissertativa aplicada a turma de 7° ano.

Grafico da Questao 3
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5.3 APLICANDO O JOGO STOP DE SOLIDOS GEOMETRICOS

O jogo foi aplicado na turma do 9° ano B da escola municipal Rafaela

Abrdo. Esta atividade foi dividida em 3 aulas de 60 minutos.
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Este jogo foi aplicado em dois dias, sendo 27 e 29 do més de abril do
ano de 2015

Esta turma possui 30 alunos matriculados, mas nas duas primeiras aulas

no dia 27 de abril de 2015, estavam presente apenas 24.
Na ultima aula no dia 29 de abril de 2015, estavam presentes 28 alunos.

Nas 2 primeiras aulas foi exposto, com o auxilio do equipamento data
show algumas imagens dos principais sélidos geométricos entre eles prismas,

paralelepipedos, cubos, esferas, piramides e etc.
Foi explicada aos alunos a diferenca entre vértice, aresta e faces.

Foram expostos 0 nome e a particularidade de alguns sélidos como o
cubo que possui arestas de mesmo tamanho ou o caso da esfera que nao

possui faces.

Em seguida foi explicado sobre as diferencas entre poliedros e corpos

redondos.

A sala foi dividida em seis grupos de quatro pessoas e foi pedido que os
alunos tentassem montar alguns soélidos, de livre escolha desde que os grupos

ndo repetissem o mesmo.

Para as montagens dos solidos foram distribuidos palitos de espetinho
para que utilizassem como arestas e algumas bolinhas de isopor para a

representacao de vértices.

Para diferenciar a esfera foi pedido a um grupo que se pinta uma das

bolinhas de isopor.

No final da atividade, os sélidos construidos foram: cubo, piramide
quadrangular, piramide triangular, piramide pentagonal, piramide hexagonal,
prisma triangular e prisma pentagonal que estdo representados a seguir nas

imagem9 ate a imagem15.
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(IMAGEM9: CUBO)

(IMAGEM10: PIRAMIDE DE BASE QUADRANGULAR)

60



(IMAGEM11: PIRAMIDE DE BASE TRIANGULAR)

(IMAGEM12: PIRAMIDE PENTAGONAL)
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(IMAGEM13: PIRAMIDE DE BASE HEXAGONAL)

(IMAGEM14: PRISMA DE BASE TRIANGULAR)
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(IMAGEM15: PRISMA DE BASE PENTAGONAL)

Na 3° aula separada para este jogo foi explicado as regras do stop,
separamos a sala em duplas e a cada 2 minutos era exposto as imagens de

diversos sodlidos.
Todos os solidos construidos foram expostos.

Alguns que ndo foram construidos continuaram a ser expostos pelo

recurso do Datashow.

Foi pedido que as duplas realizassem as discussées com 0 maximo de

discrigdo, para que 0s outros grupos néo se beneficiassem.

Ao todo foram expostos 12 solidos geométricos, entre eles: Cubo,
paralelepipedo, esfera, piramide de base triangular, piramide de base
quadrada, prisma reto de base triangular e prisma reto de base pentagonal,

cone, cilindro, octaedro, dodecaedro e icosaedro.

No fim do jogo trés duplas conseguiram acertar todas as respostas e
ganharam o jogo.
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e Avaliacdo dos resultados através das observacdes durante o
desenvolvimento do jogo:

Nas duas primeiras aulas tivemos a constru¢do de alguns solidos, que
além de proporcionar bastante estimulo aos alunos, também facilitou as

explicagdes por parte do professor;

Como a aula do stop foi a um dia diferente das aulas de construcao,
verificou-se que os alunos se prepararam melhor e poucos tiveram dificuldades

no jogo stop.

O jogo stop foi realizado em duplas, e através da socializacdo muito se
ajudaram e os erros foram minimos e em sélidos de um maior grau de

dificuldade como o octaedro, dodecaedro e icosaedro.

Verificou-se que a maioria dos alunos diferenciou bem faces, de arestas

e vértices.
As maiores quantidades de erros foram nos nomes das figuras.

Todas as duplas conseguiram enxergar a igualdade de V+ F=A+ 2,0
que facilitou o estudo da relacao de Euler.

Verificou-se que este jogo foi um excelente instrumento para dar inicio

ao estudo de sélidos geométricos.

e As imagens 16, 17 e 18 a seguir ilustram o jogo “Stop dos sdlidos
Geométricos” sendo aplicado.

(IMAGEM16)

64



(IMAGEM18)

e Avaliagcdo dos resultados através da prova dissertativa:

Foi realizada uma avaliagdo na modalidade de prova dissertativa nesta
turma na data de 04 de maio do ano de 2015, uma aula de matematica apos a
aplicacdo do jogo Stop dos soélidos geométricos. Esta avaliacdo que consta em
anexo a esta dissertacdo foi realizada com um total de cinco questbes que
exploraram alguns dos principais solidos geométricos trazendo suas imagens e
verificando se o0s alunos conseguiam identificar algumas de suas
caracteristicas como nomes, Vértices, arestas e faces. Também tentamos
visualizar o entendimento dos educandos para resolver situacées problemas

que podem ser resolvidas através do estudo da relacdo de Euler.

No dia da avaliacdo estavam presentes 24 dos 24 que realizaram 0 jogo
stop dos solidos geométricos nesta turma.
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Os educandos tiveram um limitador de uma aula, totalizando 60 minutos
para o desenvolvimento desta avaliacdo, este tempo se deve principalmente,
pois a avaliagdo envolvia o estudo das figuras, a interpretagdo das situagdes

problemas e alguns calculos.

O tempo foi suficiente, pois todos os alunos conseguiram entregar as
avaliacdes antes do termino dos 60 minutos e o ultimo aluno a e entregar a

atividade gastou 42 minutos e 31 segundos.

A seguir estaremos mostrando a maneira que esta avaliacdo foi
elaborada, seus problemas explorados além de pontuar os critérios utilizados
na avaliacdo desta prova e o percentual de erros e acertos obtidos pelos

alunos avaliados em cada questéo e alternativa desta avaliacao.

Também estaremos expondo algumas observacdes baseadas nos
resultados obtidos através do uso desta prova dissertativa como instrumento de

avaliagcdo nesta turma avaliada.

e Critérios de avaliacdo da prova de modalidade dissertativa:

Iltem A: Nesta avaliagcdo foram consideradas respostas corretas todas
aguelas que apresentaram interpretacdo correta das situacdes problemas,
identificaram corretamente as particularidades das figuras que forem exigidas
como arestas, faces e vértices, além de formular célculos corretos quando

necessario como nas questdes que envolviam a relacéo de Euler.

Item B: Foi considerado como solugbes parcialmente corretas aquelas
que identificaram apenas uma parte do que foi pedido nas questdes que

envolviam figuras ou realizou célculos parcialmente certos.
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Item C: Foram consideradas como respostas erradas aquelas solucoes
gue ndo se enquadram nem no item A, nem no item B ou que escreveram ou

errado a relacéo de Euler.

Elaborac&o da prova dissertativa e porcentagem de acertos e erros
em cada exercicio proposto:

Elaboracéo e avaliacdo da questao 1:

Temos que a primeira questdo da prova foi elaborada da seguinte maneira:
Observe as figuras a seguir e identifiqgue o seu nome, a sua quantidade de
vértices, sua quantidade de arestas e sua quantidade de faces. Sendo assim
foram desenvolvidas seis alternativas expondo seis figuras que ja tinham sido
analisadas e construidas anteriormente pelos alunos nas primeiras aulas que
separamos para discutir a temética do jogo.

A primeira alternativa foi a de uma piramide reta de base retangular e foi usada
a figura a seguir para representa-la:

Analisando as respostas dos alunos nesta alternativa da questéo 1 verificamos
21 acertos totalizando um percentual de aproximadamente 87,5% de respostas
corretas.

Encontramos 3 respostas parcialmente corretas o que corresponde ao
percentual de 12,5%.
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N&do foram encontradas respostas totalmente erradas, totalizando um
percentual de 0% de erros.

A segunda alternativa foi a de esfera e foi usada a figura a seguir para
representa-la:

Analisando as respostas dos alunos nesta segunda alternativa da questdo 1
verificamos 23 acertos totalizando um percentual de aproximadamente 95,83%
de respostas corretas.

Encontramos 1 resposta errada, o que corresponde ao percentual de 4,17%.

N&o foram encontradas parcialmente erradas, totalizando um percentual de
0% para este item.

A terceira alternativa da questéao 1 foi a do cone foi usada a figura a seguir para
representa-la:
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COME

Analisando as respostas dos alunos nesta terceira alternativa verificamos 14
acertos totalizando um percentual de aproximadamente 58,33% de respostas
corretas.

Encontramos 10 respostas parcialmente corretas, o que corresponde ao
percentual de 41,67%.

N&do foram encontradas respostas totalmente erradas, totalizando um
percentual de 0% de erros.

A quarta alternativa presente nesta questdo foi a de em paralelepipedo e foi
usada a figura a seguir para ilustra-la:

Analisando as respostas dos alunos nesta quarta alternativa verificamos 23
acertos totalizando um percentual de aproximadamente 95,83% de respostas
corretas.

Encontramos apenas 1 resposta parcialmente correta, o que corresponde ao
percentual de 4,17%.
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N&do foram encontradas respostas totalmente erradas, totalizando um
percentual de 0% de erros.

A quinta alternativa presente nesta questao foi a de um prisma triangular e foi
usada a figura a seguir para ilustra-la:

Analisando as respostas dos alunos nesta quarta alternativa verificamos 21
acertos totalizando um percentual de aproximadamente 87,5% de respostas
corretas.

Encontramos apenas 3 respostas parcialmente corretas, o que corresponde ao
percentual de 12,5%.

N&do foram encontradas respostas totalmente erradas, totalizando um
percentual de 0% de erros.

A sexta e ultima alternativa presente nesta questdo foi a de um cilindro e foi
usada a figura a seguir para ilustra-la:
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Analisando as respostas dos alunos nesta quarta alternativa verificamos 17
acertos totalizando um percentual de aproximadamente 70,83% de respostas
corretas.

Encontramos 7 respostas parcialmente corretas, o que corresponde ao
percentual de 29,17%.

Nado foram encontradas respostas totalmente erradas, totalizando um
percentual de 0% de erros.

e Resultados interessantes com base na avaliacdo da questéo
1

Verificou-se que aos estudantes tiveram um aproveitamento geral médio
de aproximadamente 82,63% em solucbes corretas. Destacando-se as
segunda e quarta alternativas que obteve um aproveitamento de 95,83 onde

tiveram apenas um acerto parcial e um erro respectivamente cada questao;

Estas duas figuras além de estarem presentes no jogo stop dos solidos
geométricos foram as mais comentadas durante a aula de construcdo e
manipulagcdo dos solidos, pois a esfera ndo precisou construir ja que tinhamos
as bolinhas de isopor e o paralelepipedo foi o sélido mais construido durante

esta aula.

71



Verificou-se que aos estudantes tiveram um aproveitamento geral médio

de aproximadamente 16,66% em solucdes parcialmente corretas;

Verificou-se que os alunos tiveram um desempenho médio aproximado

de 0,71% em solucdes erradas;

Podemos identificar através das resolucfes encontradas nesta avaliagdo
que todas as situacdes que tiveram presentes tanto no jogo stop dos sélidos
geomeétricos, quanto na aula de montagem e manipulacdo de solidos, quanto
nesta questdo os alunos tiveram maior facilidade em resolvé-las, resultando

assim em um ndmero minimo de erros.

Nota-se também que nenhuma alternativa apresentou uma quantidade
de erros superior a 1% dos avaliados, sendo que a Unica alternativa que
apresentou uma solucao totalmente errada foi a alternativa B, que também foi
uma entre duas que apresentou 0 maior indice de acertos totais, sem possuir

acertos parciais.

e O gréfico5 a seguir ilustra o percentual de erros e acertos referentes a
questdo 1 da prova dissertativa aplicada a turma de 9° ano.

Grafico Da Questao 1
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corretas

B Porcentagem

(GRAFICO5)

e Elaboracéo e avaliacdo da questao 2:
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Temos que na segunda questéo da prova foi pedido para que os alunos
escrevessem a relacdo de Euler. O objetivo desta questédo era o de
verificar se os alunos assimilaram esta igualdade no jogo do stop dos
s6lidos geométricos e se conseguem reproduzi-la.

e Resultados interessantes com base na avaliagcao da questao

2:

Verificou-se que aos estudantes tiveram um aproveitamento de 100%

em solugdes corretas.

Verificou-se que aos estudantes tiveram um aproveitamento de 0% em

solugdes parcialmente corretas;

Verificou-se que os alunos tiveram um desempenho de 0% em solucdes

erradas;

Podemos identificar através das resolucdes encontradas nesta avaliacao

gue nenhum estudante teve dificuldade em reproduzir a relacdo de Euler, isto

se deve ao fato da mesma estar presente durante toda a duracdo do jogo,

necessitando apenas que os alunos identificassem sua igualdade, o que foi

instigado pelo professor.

e O grafico6 a seguir ilustra o percentual de erros e acertos referentes a
questao 2 da prova dissertativa aplicada a turma de 9° ano.
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e Elaboracédo e avaliacdo da questéo 3:

Temos que a terceira questao da prova foi elaborada da seguinte maneira: Um
poliedro convexo possui 12 faces e 20 arestas, Descubra sua quantidade de
vértices.

O objetivo desta questao era o de fazer com que os educandos recorressem a
relacdo de Euler para a sua resolucdo além de instigar sua interpretacdo a
situacdes problemas.

e Resultados interessantes com base na avaliacdo da questéo 3:

Verificou-se que aos estudantes tiveram um aproveitamento de 20
resolucdes corretas, totalizando um percentual de 83,33% em solucbes

corretas.

Verificou-se que aos estudantes tiveram um aproveitamento de O
resolucdes parcialmente corretas, totalizando um percentual de 0% em

solugdes parcialmente corretas;

Verificou-se que os alunos tiveram um desempenho de 4 solugdes

erradas, totalizando um percentual de 16,67% em solucdes erradas;

Podemos identificar um grande aproveitamento em solucbes corretas,
donde observamos que além destes alunos conhecerem a relagdo de Euler,
identificaram sua importancia na resolucdo de situacdes problemas com

poliedros convexos.

e O gréfico7 a seguir ilustra o percentual de erros e acertos referentes a
guestédo 3 da prova dissertativa aplicada a turma de 9° ano.
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e Elaboracédo e avaliacdo da questao 4:

A guestao quatro desta prova dissertativa foi elaborada com os mesmos
objetivos que a questdo anterior de numero trés além de reproduzir um dos
solidos contidos na questdo. Desta maneira além do aluno poder se utilizar da
relacdo de Euler, o mesmo poderia reconhecer a figura, o que facilitaria na

obtencéo dos resultados necessarios.

Seu enunciado se deu da seguinte maneira: Calcule a quantidade de
faces que possui um poliedro convexo com exatamente seis vértices e nove

arestas.

¢ Resultados interessantes com base na avaliacdo da questao 4:

Verificou-se que aos estudantes tiveram um aproveitamento de 23
resolucdes corretas, totalizando um percentual de 95,83% em solugbes

corretas.

Verificou-se que aos estudantes tiveram um aproveitamento de O
resolucdes parcialmente corretas, totalizando um percentual de 0% em

solucBes parcialmente corretas;

Verificou-se que os alunos tiveram um desempenho de 1 solucdes

erradas, totalizando um percentual de 4,17% em solucdes erradas;

Observamos também que todos os alunos continuaram a utilizar a
relacdo de Euler. Ao final da prova os alunos foram questionados se eles nao
teriam identificado aquela figura e alguns responderam que sim mas que

acharam que era necessario se utilizar da relacdo de Euler.

e O gréafico8 a seguir ilustra o percentual de erros e acertos referentes a
questao 4 da prova dissertativa aplicada a turma de 9° ano.
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Grafico Da Questao 4
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e Elaboracédo e avaliacdo da questéo 5:

A quinta e Ultima questdo desta prova dissertativa foi elaborada da
seguinte maneira: Verifique se existe algum poliedro convexo que possua

exatamente 20 vértices e 19 arestas. Justifique sua resposta.

O objetivo desta questdo era o de verificar se 0s alunos conseguiriam
interpretar este problema verificando que ndo seria possivel a constru¢do desta
figura sendo um poliedro convexo, pois pela relacdo de Euler encontrariamos

apenas uma face para esta figura, o que configuraria em um absurdo.

Observacao: Nesta questdo verificamos que a maioria dos alunos
conseguiu entender que ndo existiria este poliedro convexo com estas
guantidades de faces, arestas e vértices, mas por outro lado, poucos alunos
que realizaram esta prova tiveram facilidade em justificar suas respostas o
oque ocasionou em um nuamero elevado de resolucdes parcialmente corretas e
ao mesmo tempo um numero pequeno de solugdes foi considerada totalmente

corretas.

e Resultados interessantes com base na avaliacdo da questéo 5:
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Verificou-se que aos estudantes tiveram um aproveitamento de 2
resolucdes totalmente corretas, totalizando um percentual de 8,3% em

solugdes corretas.

Verificou-se que aos estudantes tiveram um aproveitamento de 19
resolucdes parcialmente corretas, totalizando um percentual de 79,16% em

solucdes parcialmente corretas;

Verificou-se que os alunos tiveram um desempenho de 3 solucdes

erradas, totalizando um percentual de 12,54% em solucdes erradas;

Verificamos a necessidade de relembrar alguns conceitos importantes
sobre as diferencas entre poliedros convexos e nao convexos além de

esclarecer melhor sobre onde a relacdo de Euler pode ou né&o ser utilizada.

e O grafico9 a seguir ilustra o percentual de erros e acertos referentes a
qguestdo 5 da prova dissertativa aplicada a turma de 9° ano.
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CONCLUSAO

Nesta dissertacdo mostramos a importancia de incluirmos o lidico como
instrumento para a aprendizagem de diversos conteiddos matematicas, durante
toda a educacédo basica. No contesto do ludico identificamos o uso de jogos
como instrumento Gtil nas aulas de matematica, proporcionando concentracao,
clareza e organizacdo de ideias, além de contribuir diretamente para a
formulagcdo de hipoteses e auxiliar na resolucdo de diversos problemas

propostos nesta disciplina.

O jogo estimula, socializa e contribui para desenvolver o raciocinio l6gico
de cada jogador envolvido. Quando o aluno joga, perdendo ou ganhando ele
consegue obter novos aprendizados e vivencia novas experiéncias que sempre

questionardo suas hipéteses como validas ou falhas.

Os jogos aqui desenvolvidos exemplificaram a facilidade de introduzir
este importante recurso em diversas aulas, fazendo-se 0 uso de um
planejamento adequado para sua aplicacédo. Estes jogos foram aplicados em
diferentes turmas e conteudos, pois retratam assuntos que podem ser vistos

em diversas turmas fazendo pequenas adaptacoes.

Verificamos a validade e o resultado de cada jogo durante seu
desenvolvimento e apds também, para verificar se 0 mesmo seria capaz de
cumprir seus objetivos anteriormente propostos e analisando cuidadosamente

as informacdes chegamos a alguns resultados.

Através de avaliacBes por observacdes visualizamos que cada objetivo
proposto foi satisfeito além de alguns momentos que nos surpreenderam
positivamente, como no caso do jogo caga ao tesouro da tabuada onde a
diretora da escola pediu que o mesmo jogo fosse adaptado as outras salas da

escola e aplicado como um projeto da escola.

Apoés a finalizacdo de cada jogo e através de uma prova dissertativa

aplicada aos alunos participantes de cada jogo, mais uma vez verificamos que
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nossas observacdes estavam corretas e que cada jogo proporcionou um

aprendizado satisfatorio dos conceitos matematicos envolvidos.

Os resultados através da correcdo destas provas e elaboracdo de
graficos mostraram poucos erros por partes dos educandos e identificaram um

aprendizado significativo para cada envolvido neste processo.

Como perspectiva futura desejo que 0s jogos aqui apresentados possam
ser adaptados e executados também em turmas de ensino médio.
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ANEXOS
Avaliacdo de matematica para alunos do 7° B
Escola Municipal Rafaela Abrao

Professor Rodolfo Santos Silva

Aluno:

1) Leandro foi ao mercado para a sua mée e realizou a seguinte

compra:
Produtos comprados Valor em reais gastos com 0s
produtos

Agua sanitaria 1,69
1 kg de salsicha 7,10
1 Detergente liquido 1,23
1 sabonete 0,90
1 refrigerante de 2 litros 3,00

Sendo assim responda:

a) Qual o valor total gasto na compra?

b) Se Leandro pagou a compra com uma nota de R$ 100,00,
gual foi a quantia de seu troco?

c) Se Leandro pagou com duas notas de R$ 10,00, qual foi a
guantia de seu troco?

2 ) Marcelo foi a padaria e pediu a quantidade de 7 paes no valor de
R$ 0,35 cada. Sabendo que Marcelo s6 possuia duas notas no
valor de R$ 2,00 cada em sua carteira, responda: Ele consegue
pagar toda esta divida? Se ele conseguir quanto deve ser seu



troco? Se ele nao tem o dinheiro suficiente, quanto vai faltar para
completar seu dinheiro e pagar sua divida?

3) Realize as seguinte operacdes numericas:

a) 2,23 + 3,34

b) 6,57 + 2,21

c)4,3-1,2

d) 6,52 — 0,43

e) 72,15 -6,23

fy 7,76 — 0,056

g) 3.(6,5)

h) 4,5.(8)

i) 7,8.(13)

Avaliacdo de matemética para alunos do 8° B

Escola Municipal Rafaela Abréo



Professor Rodolfo Santos Silva

Aluno:

1) Descubra o valor numérico das seguinte expressées envolvendo
poténcias:

c) (-4

d) (-20)°

N (=3

11

9) (-3)?

12

h) (9)*

DY

K ©*



) 10°

m) 10°

n) 1007

0) 9%+ 73-122

p) 152-5°

Q) 22+ 6+ (3

N (25— 42 + 32 -812 - 3252)°



Avaliacdo de matematica para alunos do 9° B
Escola Municipal Rafaela Abréo

Professor Rodolfo Santos Silva

Aluno:

1) Observe as figuras a seguir e identifique o seu nome, a sua
quantidade de vértices, sua quantidade de arestas e sua
guantidade de faces.

a)

b)



COMNE

d)




f)

2) Escreva a relacao de Euler:

3) Um poliedro convexo possui 12 faces e 20 arestas.
Descubra a sua quantidade de vértices.

4) Calcule a quantidade de faces que possui um poliedro
convexo com exatamente 6 vértices e 9 arestas.

5) Verifique se existe algum poliedro convexo que possua
exatamente 20 vértices e 19 arestas. Justifique sua
resposta.



