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INTRODUCAO

O surgimento de novas concepcdes sobre como se d& o conhecimento, tem possibilitado
outras formas de considerar o papel do jogo no ensino. O jogo, na educa¢do matematica, passa
a ter o caréater de material de ensino quando considerado provocador de aprendizagem.

O aluno, colocado diante de situac@es ludicas, apreende a estrutura logica da brincadeira
e, sendo assim, apreende também a estrutura matematica presente.

O jogo é conteudo assumido com a finalidade de desenvolver habilidades de resolucéo
de problemas, possibilitando ao aluno a oportunidade de criar planos de acdo para alcangar
determinados objetivos, executar jogadas de acordo com este plano e avaliar sua eficacia nos
resultados obtidos.

Considerando o uso do jogo como elemento pedagdgico nas aulas de matematica,
procurando fazer com que o aluno deixe de ser um simples receptor de conteudo, passando a
interagir e participando do préprio processo de construcdo do conhecimento.

Assim sendo, eu professora, juntamente com 14 alunos da turma multisseriada do 4° e
5° ano da Escola Municipal de Ensino Fundamental Venceslau Pinheiro apds a realizacdo do
jogo Twister normal, surgiu a ideia de adaptad-lo a um conteido de matematica; os fatos
fundamentais da tabuada; multiplicacéo e diviséo.

A Escola Municipal de Ensino Fundamental VVenceslau Pinheiro esta localizada na zona
rural do municipio de Condor, na linha denominada Esquina Beck, onde a turma multisseriada,

desenvolveu o jogo para melhorar os conceitos e habilidades matematicas com referéncia a
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multiplicacdo e divisdo....., visto que a maioria dos alunos possuem dificuldade para fixar os
fatos fundamentais.
O objetivo do jogo é fazer com que os alunos realizem operacBes matematicas de

multiplicacéo e divisdo de forma ludica e prazerosa.
CAMINHOS METODOLOGICOS

Na confecgdo deste jogo utilizamos 0s seguintes materiais: lona preta, contact colorido
(amarelo, azul, verde e vermelho), circulos coloridos com resultados das operacdes, cartas com
operacOes da multiplicacdo e divisdo. Trés dados coloridos, um com a indicacéo; pé ou méo,
outro com a indicacdo: direita e esquerda, por fim um com ordens do tipo: cante sua musica
preferida, tire para ou impar com o jogador mais proximo.

O jogo baseado no que ja existente jogo “Twister”, em que, os jogadores tém que mover
pés e maos conforme a indicacdo da roleta sem perder o equilibrio ou cair.

Twister Desafiador Matematico terd& 0 mesmo conceito, entretanto os participantes
responderdo uma pergunta matematica para descobrir em qual nGmero terdo que se posicionar.

N&o se usa a roleta, como no jogo original, mas sim trés dados nos quais o primeiro
indicara com qual membro do corpo (pé ou mao) e o segundo indicara a orientacdo do membro
(esquerda ou direita) que devera ser colocada no tapete. Outro dado que compdem 0 jogo é o
dado do twister com comandos, como: pular num pé so, cantar uma musica. O referido dado s6
sera utilizado quando o aluno errar ou ndo souber responder a pergunta matematica.

Este jogo requer que os participantes tenham um breve conhecimento matematico, como
também agilidade para ndo perder o equilibrio. Vence o jogo aquele que nédo tocar com o joelho
ou cotovelo na superficie, ou ainda quem nao perder o equilibrio.

Como se joga:

Abra o tapete sobre uma superficie plana com o lado colorido e numérico para cima.
Colocar os dados e as cartas ao lado do tapete. Os jogadores tiram os sapatos (o ideal é jogar
de meias) e se colocam em pé, frente a frente, em extremos opostos do tapete, perto da palavra
"Twister Desafiador Matematico".

Cada jogador coloca um pé em um circulo amarelo e o outro em um circulo azul, os
mais proximos de cada extremo, perto da palavra "Twister".

Dois alunos deverdo ser escolhidos para serem os juizes, um deles, sorteia as cartas e
faz a pergunta em voz alta para o jogador poder responder, o outro juiz fica com os trés dados,

caso o jogador acerte, serdo jogados os dados para indicar o membro e a diregdo que ele colocara
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0 membro no nimero que obteve na resposta. O jogador da vez, devera se mover sem tocar com
o cotovelo ou joelho na superficie. Somente uma mao ou um pé pode ocupar um circulo de cada
Vez.

Se 0 aluno ndo acertar devera ser jogado o dado Twister e 0 aluno devera realizar a agdo
solicitada, podendo permanecer no jogo.

Uma vez que as maos e 0s pés estejam colocados nos circulos, inclusive os dois pés
colocados no inicio, eles ndo podem ser movidos ou levantados sem uma nova indicacdo dada
pelo juiz apds responder a pergunta e jogar os dados. No entanto, uma m&o ou um pé podem
ser levantados para dar passagem a outra parte do corpo, mas devem retornar imediatamente ao
circulo do qual sairam. O juiz deve ser notificado antes que esse movimento seja efetuado.

Quando um jogador cai ou deixa qualquer parte do corpo, que ndo seja uma mao ou um
pé, tocar o tapete (um cotovelo ou joelho, por exemplo), o jogo termina para este. Quando
jogado por 4 integrantes, eles poderdo formar duas duplas e neste caso 0s jogadores da mesma
dupla poderdo ocupar 0 mesmo circulo com o nimero da resposta. Termina o jogo, quando um
jogador ou dupla sobrar no tapete. No caso de duplas, quando um integrante cair ou tocar a
superficie, essa dupla sai da partida.

RESULTADOS E DISCUSSOES

O jogo na educacdo matematica, deve ser considerado como provocador de
aprendizagem, visto que oportunizando ao aluno situacdes ludicas, apreende a estrutura logica
da brincadeira e, sendo assim, apreende também a estrutura matematica presente.

O jogo sera contetdo assumido com a finalidade de desenvolver habilidades de
resolucédo de problemas, possibilitando ao aluno a oportunidade de criar planos de acdo para
alcancar determinados objetivos, executar jogadas de acordo com este plano e avaliar sua
eficacia nos resultados obtidos. (CABRAL, 2006).

De acordo Lara (2003), a aprendizagem atraves de jogos, como domind, palavras
cruzadas, memoria e outros permite que o aluno faca da aprendizagem um processo interessante
e até divertido.

Isso ficou evidente na realizacdo tanto no jogo Twister normal como também no Twister

Desafiador Matematico, conforme podemos observas nas fotos a seguir:
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Figura 1: Alunos jogando o Twister original.

Fonte: Autoras (2018).

Figura 2: Alunos jogando o Twister Desafiador Matematico

Fonte: Autoras (2018).

O jogo pode ser considerado como um agente cognitivo que auxilia o aluno a agir
livremente sobre suas acdes e decisdes fazendo com que ele desenvolva além do conhecimento
matematico também a linguagem. Além disso, na sociedade em que vivemos, designados por
alguns como a sociedade da informacdo ou a sociedade do conhecimento, novas habilidades
passam a ser exigidas ndo s6 no mercado de trabalho como, também, na vida social dos
cidaddos. Efeito disso, a capacidade de resolver problemas, utilizar a imaginacdo e a
criatividade passam a ser requisitos cada vez mais indispensaveis. Enquanto a capacidade de
memorizacdo, repeticdo e mecanizacgdo se tornam insuficientes frente a eficacia do computador

e das maquinas em geral. (LARA, 2003).
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A matematica, dessa forma, deve buscar no jogo a ludicidade das solugdes construidas
para as situacOes-problema vividas em seu dia-a-dia.

Visto que quando o aluno é colocado diante de situagdes ludicas, apreende a estrutura

I6gica da brincadeira e, sendo assim, apreende também a estrutura matematica presente.
CONCLUSOES

Apos a realizacdo do presente estudo pode-se concluir que a utilizacdo do jogo como
elemento pedagdgico nas aulas de Matematica, proporciona ao aluno que ele deixe de ser um
simples receptor de conteudo, passando a interagir e participando do proprio processo de
construgédo do conhecimento.

Alem disso, o jogo é conteudo assumido com a finalidade de desenvolver habilidades
de resolucéo de problemas, possibilitando ao aluno a oportunidade de criar planos de agéo para
alcancar determinados objetivos, executar jogadas de acordo com este plano e avaliar sua
eficacia nos resultados obtidos.

Esta atividade nos proporcionou além do melhoramento dos conceitos matematicos
envolvidos, uma aprendizagem significativa, possibilitando aos alunos com maior dificuldade
de aprendizagem, mais uma possibilidade de aprenderem

Podemos concluir que o jogo é mais uma ferramenta pedagogica para auxiliar nas aulas
de matematica. Porém vale ressaltar a importancia em buscar adaptar um jogo para torna-lo

mais desafiador e integrado com contetdos e habilidades pertinentes a cada faixa etéaria.
REFERENCIAS

CABRAL, Marcos Aurélio. A utilizacdo de jogos no ensino de matematica. Universidade
Federal de Santa Catarina Centro de Ciéncias Fisicas e Matematicas Departamento de
Matematica Curso de Matematica — Habilitacdo em Licenciatura. Florianopolis 2006.
Disponivel em:
<http://www.pucrs.br/ciencias/viali/tic_literatura/jogos/Marcos_Aurelio_Cabral.pdf> Acesso
em: 10 jul. 2018.

LARA, Isabel Cristina M. Jogando com a matematica de 52 a 82 série. Sdo Paulo: Editora
Réspel, 2003. Disponivel em:
<https://miltonborba.org/CD/Interdisciplinaridade/Encontro_Gaucho_Ed_Matem/minicursos/
MC53.pdf>. Acesso em: 12 jul. 2018.


http://www.pucrs.br/ciencias/viali/tic_literatura/jogos/Marcos_Aurelio_Cabral.pdf
https://miltonborba.org/CD/Interdisciplinaridade/Encontro_Gaucho_Ed_Matem/minicursos/MC53.pdf
https://miltonborba.org/CD/Interdisciplinaridade/Encontro_Gaucho_Ed_Matem/minicursos/MC53.pdf

Il FEIRA REGIONAL DE

&
IFF - InsimTuTo FEDERAL FARROUPILHA - CAMPUS PANAMBI
SMEC — SecreTaRIA MuNiciPAL DE EDUCAGAO E CULTURA DE PANAMBI
362 CRE — COORDENADORIA REGIONAL DE EDUCACAO
UNI]Ui — UniversiDADE ReGIONAL DO NOROESTE DO EsTADO DO Rio GRANDE DO Sut

Trabalho desenvolvido com a turma 4° e 5° ano da Escola Municipal de Ensino
Fundamental Venceslau Pinheiro, pelos alunos: Cristofer Alisson Machado Maciel; Davi
Bueno Amaral; Kelvin Machado Aguiar; Marcos Padilha; Suani Kaiper Burgel; Talyana de
Oliveira Kramer; Adailson Azevedo dos Santos; Felipe Augusto Uhde; Josivania Rodrigues
Borre; Julia Oliveira Portela; Pablo Gabriel Saulit dos Santos; Shara Eduarda Lacorte; Thayna
Catryna Perdonssini; Thalita Renata de Moura dos Santos.
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