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Gazeta Alvaro Guiao

“MATEMATICANDO”
BRINCANDO COM A MATEMATICA
Projeto de pesquisa desenvolvi,do pelos alunos dos 62, 72 e 92
anos da Escola Estadual Dr. Alvaro Guidao sobre insercao de
atividades ludicas como jogos no ensino de matematica.

ELABORANDO E TESTANDO JOGOS
A gamificacao é uma metodologia ativa que traz para a sala de
aula a versatilidade dos jogos aliados a aprendizagem dos
conteudos das aulas.

Confira nas préximas paginas do nosso jornal os jogos confeccionados pelos
grupos de alunos

Jogo "Caminhando com

o . Jogo “Guiao Imobiliario”
as Operacdes
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Visite nosso site:: https://cienciaweb.ifsc.usp.br




BGaszeta Albaro Guido

Caro Leitor

Este jornal apresenta os resultados do projeto
“MATEMATICANDO:brincando com a
Matematica”, resultado da parceria entre a Agéncia
Multimidia de Difusdo Cientifica e Educacional
(https://cienciaweb.ifsc.usp.br)-IEA/SC/USP e
Escola Estadual Dr. Alvaro Guido em Sao Carlos. O
projeto apresentou um desafio adicional, uma vez
que foi desenvolvido durante a pandemia. Estiveram
envolvidos por volta de 150 alunos de 2 turmas de
8% anos e 3 turmas de 6° anos, a professora de
Ciéncias e a pesquisadora do IEA/SC/USP. O
objetivo principal foi proporcionar aos alunos
atividades ludicas relacionadas ao ensino e
aprendizado de matematica, complementando o
material fornecido com praticas laboratoriais ¢ em
sala. Os conceitos de matematica relacionados a
aplicacdo das 4 operagdes basicas, bem como
conceitos de fragdes e expressdes numeéricas, sao
amplamente explorados em jogos e passatempos,
buscando despertar um maior interesse dos alunos
pela disciplina e ainda motivar o trabalho em grupo.
Além dos jogos previstos no projeto inicial, os
alunos foram encorajados a propor novos jogos, bem
como participar da confec¢do dos mesmos em
atividades dirigidas. Inicialmente, conceitos foram
apresentados aos alunos em aula expositiva,
buscando levantar as principais dificuldades dos
alunos sobre os temas abordados de tal forma a se
direcionar as atividades ludicas a serem aplicadas.
Parte dessas atividades também foram desenvolvidas
fazendo-se uso do laboratério de informadtica da
Escola. Em seguida, os alunos colocaram a “mao-na-
massa”, confeccionando os tabuleiros e pecas
necessarias ao desenvolvimento e aplicagdo dos
jogos, além ¢ claro de utilizarem os jogos e
participarem da criagdo das regras. Dentre os jogos
elaborados, destacam-se: bingo de fracdes, banco
imobiliario, domin6 das fra¢des, caminhando com as
operagdes, jogo da memdria, entre outros. O projeto
culminou com a apresentacdo e aplicagdo dos jogos
pela Professora Maria Laura Trindade, da disciplina
de matematica, em quatro turmas de 6° anos e
quatro de 7° anos da escola.

Professora Giovana Regina Radicchi

MATEMATICANDO
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O projeto...

A Ludicidade no Ensino de

Matematica

O conhecimento da matematica é de
fundamental importancia na vida das
pessoas, tanto nas diferentes areas
profissionais, como em atividades do
nosso cotidiano. Na maioria das vezes,
é vista como uma disciplina pronta e
acabada, sem espago para a
criatividade. Isso gera uma grande
aversao nos alunos e muitos deles
acreditam que é algo dificil, distante
da realidade e sem utilidade. S6 quem
aprende, ou a compreende, é
considerado muito inteligente.

O ensino de matematica nas escolas
deve sempre receber especial atencao,
utilizando métodos de ensino
diferentes dos tradicionais de forma a
motivar os alunos no estudo e
aprendizado de forma ludica através
da brincadeiras, como os jogos.

A proposta de insercao de atividades
[idicas no ensino de matematica tem
surtido bons resultados. Tais
atividades auxiliam no
desenvolvimento de diferentes
habilidades nos alunos, tais como:
criatividade, observacdo e reflexao,
raciocinio légico, memorizacdao, entre
outras. O ato de jogar possibilita ao
aluno, além do prazer de estar
jogando, também a aprendizagem do
assunto relacionado ao jogo e a
habilidade de interagir com os demais
jogadores.

Iniciando o Projeto

Fez-se um levantamento dos
conhecimentos prévios dos 100
alunos dos 6° anos, a respeito do
tema a ser desenvolvido durante o
projeto, relacionadas a aplicagdo das
4 operagbes basicas, bem como
conceitos de fracdes e expressoes
numeéricas. Verificou-se com essa
pratica investigativa que os alunos tem
compreensao da importancia da
matematica no cotidiano e na vida. No
entanto, demonstraram dificuldade
para compreender os conceitos de
fracOes e, também, de conjuntos dos
nUdmeros racionais.

Qual divisdo o resultado ¢ igual
a 38. Marque com um X a
resposta correta.
561/17; 532/14; 510/11; 523/9

Raissa dividiu sua pizza em 10
pedagos com seus amigos. Qual
¢ a fragdo da quantia de pedagos
divididos?
4/10; 2/10; 1/10; 10/10

Pedro foi a uma loja de doces e
comprou: 3 chocolates (cada um
custou R$0,50); 4 chicletes
(cada um custou R$ 0,30); 5
pirulitos (cada um custou
R$1,00); 2 balinhas (cada um
custou R$0,30).

Calcule o valor total que Pedro
gastou em dinheiro.
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A Metodologia....

Os conceitos foram apresentados aos aluno primeiramente em aula
expositiva, buscando levantar as principais dificuldades dos alunos
sobre os temas abordados de tal forma a se direcionar a atividade
ludica a ser aplicada;

Em seguida, os alunos tiveram contato com a atividade, inicialmente
de forma teorica, onde foram apresentadas sugestdes de jogos de
acordo com as dificuldades por eles apresentadas, € posteriormente
confeccionando os tabuleiros e peg¢as necessarias ao
desenvolvimento e aplicacao da atividade;

Posteriormente, em uma atividade dirigida, os alunos foram
instigados a criar um jogo aplicando conceitos relacionados a
aplicacdo das 4 operagdes basicas, bem como conceitos de fragdes e
expressOes numeéricas, de forma a motivar o seu interesse e
aprendizagem;

Dentre os jogos apresentados aos alunos, podemos citar : bingo de
fracdes, banco imobiliario, domindé da tabuada, batalha naval das
fracoes, fazendo compras, pizza Y2 a Y2, entre outros. Essas foram
sugestdes de nomes dos jogos que poderiam ser desenvolvidos e
testados ao longo do projeto relacionados a aplicagdo das 4
operagdes basicas, bem como conceitos de fragdes e expressoes
numeéricas, sempre buscando motivar a aprendizagem dos alunos.

Alo Leitor!

Divirta-se mais visitando nosso site:
https://cienciaweb.ifsc.usp.br

Ou visite nossa pagina no Facebook:
www.facebook.com/CienciaWeb/

@3 Youlube Agéncia Ciéncia Web
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ELABORANDO JOGOS EDUCATIVOS PARA O ENSINO DE
MATEMATICA DE ALUNOS DO FUNDAMENTAL Il.

Jogo de tabuleiro intitulado “CAMINHANDO COM AS
OPERACOES”, desenvolvido por um grupo de 15 alunos
envolvidos no projeto.

O objetivo do jogo é que os alunos (jogadores) trabalhem com
valores em moeda corrente para aquisicao de produtos e
pagamento de contas de acordo com a posicao do tabuleiro
onde estes estiverem.

Assim, busca-se incentivar o raciocinio rapido em operacoes
simples de adicao e subtracao, com o atrativo da atividade
ludica.

A seguir sao apresentadas algumas fotos tanto da confec¢ao do
jogo quanto do resultado.
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Como jogar:

Voceé vai precisar de:

v' Um dado, marcadores (botdes ou feijdes) e dinheiro

confeccionado em papel;

v' Cada jogador recebe uma quantia em dinheiro;

v" Um dos participantes deve ficar no banco;

v' Quem cair na casa vermelha devera pagar ao banco o valor
indicado no tabuleiro;

v’ Caindo na casa azul, pode-se optar por comprar o item
pagando-se ao banco o valor indicado no tabuleiro;

v Se cair na casa verde, o jogador receberd do banco o valor
indicado no tabuleiro.

v" O jogo termina quando o primeiro jogador cruzar a linha de
chegada;

v' Ganha o jogo o participante que fizer mais pontos, sendo:
um ponto para o jogador que tiver mais dinheiro ao final do

jogo;

v" Um ponto para o participante que tiver mais itens

comprados ao final do jogo;

v Um ponto para o jogador que cruzou primeiro a linha de

v

chegada;
Em caso de empate, vence o jogador que cruzou a linha de
chegada primeiro.

Materiais: o tabuleiro e as cartas do jogo foram
confeccionados em cartolina branca, sendo as ilustracoes feitas
com canetinha preta e coloridas posteriormente com |dpis de
cor.
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JOGO DOMINO DAS FRACOES

Como o nome sugere, trata-se de um jogo de domind onde, ao
invés de serem utilizadas pecas marcadas com bolinhas
indicativas dos numeros, sdo estampadas fracdes e figuras com
indicacao de partes do todo.

As pecas do jogo de dominé foram confeccionadas em EVA e
posteriormente pintadas com caneta especial, grafando em um
dos lados da peca um valor em forma de fracdao e no outro lado
outro valor indicado graficamente.

Confeccionando o jogo
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Materiais: as pecas do jogo foram confeccionadas em EVA e
cobertas com cartolina branca, possibilitando a indicacdo das
figuras e das fracdes.

Hora da diversao — Dominé das Fracdes
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E importante ressaltar que os jogos propiciaram aos grupos de alunos o gosto pela
Matematica e também exercitou o trabalho em grupo, a cooperagdo, estimulou o
desenvolvimento do raciocinio logico, da criatividade, da imaginagdao e
socializacdo que sao fundamentais na formacao do aluno.

Que os jogos nao precisam || A gamificagdo propicia aos alunos
ser apenas tecnologicos, para || desenvolverem o espirito de
serem considerados como || competitividade de uma forma

uma Metodologia Ativa? saudavel com aprendizado.
Eles podem ser de qualquer || As aulas ficam mais divertidas e
espécie. interativas.

Educacao Financeira aprendida na escola com o projeto
“MATEMATICANDO”
BRINCANDO COM A MATEMATICA

Que tal utilizar na sua casa?
Aproveite e aplique o que aprendeu!

Os jogos confeccionados propiciaram a mais de duas centenas
de alunos aprenderem sobre economia doméstica. 8
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JOGO AVANCANDO COM O RESTO

Esse jogo trabalha operacgdes de divisao.

No tabuleiro sao distribuidos niumeros inteiros aleatorios, sendo
gue os jogadores devem dividir o numero da casa onde estao
pela soma dos numeros obtidos nos dados. Assim, o jogador
devera caminhar um numero de casas igual ao resto obtido na
divisdao. Se o jogador efetuar a operacao de forma errada e for
identificado por um dos outros jogadores, sera penalizado
ficando uma rodada sem jogar.

Confeccionando o jogo

Materiais: o tabuleiro foi confeccionado em kraft laranja de 90 x
1.20cm. As pecas do jogo foram feitas em papel verde e rosa e
posteriormente os numeros inteiros foram  grafados com caneta
especial.
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JOGO GUIAO IMOBILIARIO

Esse jogo trabalha as 4 operacdes e foi confeccionado por um grupo de 10 alunos
envolvidos no projeto.

Materiais: o tabuleiro foi confeccionado em papel cartdo pardo de 96 X 96¢cm e nas
bordas foram feitas ilustragdes de diversas localidades da cidade de Sao Carlos - SP,
representando pontos turisticos e comerciais mais frequentados e conhecidos da
populagdo. Junto das localidades foram indicados os valores ficticios destas para que
fossem utilizados no jogo. Uma ilustracdo representando o prédio da escola foi
desenhada no centro do tabuleiro, destacando detalhes da arquitetura da edificagdao
centenaria. Por fim, as cédulas de moeda utilizadas no jogo foram confeccionadas
em papel sulfite colorido diferenciado os valores destas.

Como Jogar:

Jogam no maximo 5 jogadores por vez. Um dos jogadores deve ficar responsavel
pelo dinheiro do banco. Cada jogador escolhe uma cor de peca e a ordem de jogada
¢ decidida com o lancamento dos dados, sendo que o jogador que obtiver maior
nimero de pontos comega o jogo, seguido pelos demais em sentido horario. Cada
jogador recebe a quantia de notas do jogo no valor de R$ 3600,00, ficando o restante
do dinheiro no banco.
4 cédulas de RS 5,00; 5 cédulas de RS 10,00; 4 cédulas de RS 20,00; 3 cédulas
de RS 50,00; 2 cédulas de RS 100,00; 3 cédulas de RS 200,00; 3 cédulas de RS
500,00 e 1 cédula de R$ 1000,00
= Em cada rodada o jogador da vez langa os dados e anda o ntimero de casas
correspondente a soma dos dados.
= (Caso caia em um estabelecimento que ainda ndo foi comprado por outro
jogador, este poderd ser comprado, pagando o valor indicado ao banco e
recebendo a carta desse estabelecimento.
= Se ja fo1 comprado, o jogador paga ao proprietario a metade do valor indicado
como aluguel, arredondando o valor para o inteiro mais proximo possivel de se
pagar com as notas existentes.
= (Caso o jogador caia na casa onde esta indicado “Policia”, este deve se direcionar
a cadeia e ficar uma rodada sem jogar.
= (Caso caia na casa “Sorte ou Revés”, deve retirar uma carta do monte e seguir as
instru¢des nela indicadas.
= Osjogadores decidem quando o jogo termina.
= Para verificar quem venceu, basta somar o valor em dinheiro que cada jogador
possui ao valor das propriedades compradas.
= Vence aquele que tiver a maior quantia.

10
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Hora de aprender brincando

Tabuleiro com o jogo e as instrugdes
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Entrevista com a Professora de matematica Maria Laura Trindade
sobre a aplicagao dos jogos em suas aulas.

O que vocé observou no decorrer da aplicagao dos jogos com os grupos de alunos?

“Durante a aplicacdo dos jogos notei que os alunos conhecem bem a
matematica necessaria para participarem em todos 0s jogos. Foi muito
interessante observar que os alunos jogam sem perceber que estido
aplicando as regras das quatro operacées: adigcdo, subtracdo, divisdo e
multiplicagdo.”

Na sua percepcao todos os alunos solucionaram os jogos com facilidade ?

“Pude notar a diferenca entre os alunos, sendo que alguns apresentavam
facilidade enquanto outros tinham dificuldade na realiza¢do principalmente das

operacoes de divisGo ao longo da partida.”

Qual ou quais jogos os grupos de alunos tiveram mais dificuldade e de que tipo?

“Verifiquei nos momentos como o cdlculo do valor do aluguel, que é a metade do
valor pago pela propriedade no jogo, foram pontos onde alguns alunos demoraram
mais na realizacdo das operacdes. Os alunos tiveram obrigatoriamente muito
cuidado nessa hora, pois poderiam levar prejuizo no jogo em caso de realizagdo de
contas erradas. Esse jogo é fantdstico em muito aspectos. Os alunos tiveram muito
interesse e amaram poder brincar com o jogo que utiliza nomes de locais da cidade
de Sdo Carlos nas propriedades que sdo negociadas durante a partida.”

Professora Maria Laura Trindade

Depoimentos de alguns alunos

“Muito legal as propriedades serem da nossa cidade.”

“Eu ja fui la nesse lugar...”

“Tem que realizar as continhas de forma bem rdpida.”

“Adorei aplicar o que aprendi brincando com os jogos que foram criados.”

“Muito legal essa iniciativa de aprender matemdtica com jogos de tabuleiro.”
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