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JOGOS PARA APRENDIZAGEM DE MATEMATICA NO NONO ANO
GAMES FOR LEARNING MATHEMATICS IN THE NINTH GRADE

OENING, Elen de Matias?

RESUMO

E interessante que os professores utilizem novas ferramentas de ensino e
diversifiguem seus métodos, como proposto pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), néo ficando presos apenas ao método tradicional de ensino. Dessa forma, o
presente trabalho apresenta uma breve pesquisa sobre a utilizagcdo de jogos como
uma proposta para o ensino da matematica, além disso indica alguns jogos como
recurso didatico para o nono ano do ensino fundamental tendo em vista os objetos de
conhecimento descritos na BNCC. Para isso, a metodologia utilizada foi a pesquisa
bibliografica com abordagem qualitativa. Foi observado que os jogos podem contribuir
para o desenvolvimento intelectual e ao trabalhar em grupo € estimulado o raciocinio
I6gico no aluno, além das aulas se tornarem mais dinamicas.

Palavras-chave: Jogos. Aulas dinamicas. Matematica.
ABSTRACT

It is interesting that teachers use new teaching tools and diversify their methods, as
proposed by the National Common Curricular Base (BNCC), not just being stuck to the
traditional teaching method. Thus, the present work presents a brief research on the
use of games as a proposal for teaching mathematics, in addition to indicating some
games as a didactic resource for the ninth year of elementary school in view of the
objects of knowledge described in the BNCC. For this, the methodology used was
bibliographical research with a qualitative approach. It was observed that games can
contribute to intellectual development and when working in a group, logical reasoning
is stimulated in the student, in addition to making classes more dynamic.

Keywords: Games. Dynamic classes. Mathematics.
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1. INTRODUGAO

O objetivo com este trabalho sera apresentar uma breve pesquisa sobre os
jogos como ferramenta para o ensino da matematica, além disso, indicar alguns jogos
como recursos didaticos para o nono ano do ensino fundamental. Assim, o leitor,
através das indicagbes, sera capaz de ter ideias de como utilizar os jogos para o
ensino-aprendizagem da matematica.

A justificativa da escolha do tema de pesquisa se deu por conta de uma
atividade desenvolvida em uma aula de Matematica denominada de “Sonhos e
Pesadelos”, em duas turmas do 9° ano, da Escola de Educacdo Basica Gustavo
Augusto Gonzaga situada na cidade de Joinville, onde os alunos tinham como objetivo
apresentar ideias do que gostariam que tivesse nas aulas de matematica e o que nao
gostariam. O obijetivo principal do trabalho aplicado foi conhecer e ouvir os alunos para
que as aulas, ao decorrer do ano, se tornassem agradaveis e ao mesmo tempo
atingissem seus propositos de aprendizagem. Diante disso, no elemento sonhos

notou-se as seguintes ideias expressas pelos grupos:

Quadro 1 — Sonhos
SONHOS QUANTIDADE DE VEZES QUE A PALVRA
FOI MENCIONADA PELOS GRUPOS

TRABALHOS/ATIVIDADES EM GRUPO
AULAS MAIS INTERATIVAS/DINAMICAS
JOGOs/Quiz

PROVA COM CONSULTA

USO DE CALCULADORA

AULAS AO AR LIVRE

SEM NECESSIDADE DE CALCULO NAS PROVAS
DESAFIO VALENDO DOCES

FILMES EDUCATIVOS

PASSEIOS EDUCATIVOS

FOLHA COM EXPLICACOES

TER UMA CAIXA DE DUVIDAS

NAO TER ATIVIDADES EM EXCESSO
PROVA EM DUPLA

ATIVIDADES LEGAIS

USO DO DATA SHOW

MENOS TAREFA

=
o

RlRR[RIRPR|IRPRIRP|IRP|IR|IRP|[RP[NW[W| w| o

Fonte: produgéo da propria autora (2023)
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Através do Quadro 1 é possivel observar que os itens mencionados por mais

de um grupo foram: aulas mais interativas/dinamicas, trabalhos/atividades em grupo,
jogos, prova com consulta, uso da calculadora e aulas ao ar livre.

Notou-se que os alunos em sua maioria tém preferéncia por aulas mais
dindmicas e interativas e por trabalhos ou atividades em grupo. Dessa forma, no
decorrer desse trabalho sera apresentado o jogo enquanto estratégia para tornar as
aulas de Matematica mais interativas e dindmicas e que ao mesmo tempo alcancem
seus objetivos de ensino.

O presente trabalho foi dividido em duas fases, onde a primeira fase apresenta
uma breve discussao dos jogos como ferramenta para o ensino da matematica, e a
segunda fase tem como objetivo indicar alguns jogos como recursos didaticos para o
nono ano do ensino fundamental. Assim, a metodologia utilizada foi a pesquisa

bibliografica com abordagem qualitativa.

2. 0S JOGOS COMO FERRAMENTA PARA O ENSINO DA MATEMATICA

Um método de ensino utilizado nas aulas de matematica é o tradicional, onde
o professor expde o assunto, apresenta exemplos e em seguida passa exercicios de
repeticao para a fixagdo do conteudo, e 0 meio de avaliagao € a prova para verificagao
do aprendizado. O método tradicional pode funcionar, mas ndo é o unico, Teixeira e
Apresentagado (2014, p. 304) analisaram as questdes relacionadas ao ensino e a
aprendizagem e verificaram que “sem um agente motivador, dificilmente o aprendiz
se torna disponivel para o processo educativo, ocorrendo apenas uma aprendizagem
mecanica e ndo uma aprendizagem significativa”. Além disso, a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) indica a importancia de os alunos vivenciarem
experiéncias que tenham relagdo com a realidade em relagdo ao conteudo
matematico e a necessidade de utilizar novas ferramentas de ensino.

Para o desenvolvimento das habilidades previstas para o Ensino
Fundamental Anos Finais, € imprescindivel levar em conta as experiéncias e
os conhecimentos matematicos ja vivenciados pelos alunos, criando
situagbées nas quais possam fazer observagdes sistematicas de aspectos
quantitativos e qualitativos da realidade, estabelecendo inter-relagcbes entre
eles e desenvolvendo ideias mais complexas|...]. Além dos diferentes
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recursos didaticos e materiais, como malhas quadriculadas, abacos, jogos,
calculadoras, planilhas eletrbnicas e softwares de geometria dinamica
(BRASIL, 2017, p. 300).

Ainda, as competéncias especificas 2 e 8 de Matematica para o Ensino

Fundamental visam:

2. Desenvolver o raciocinio légico, o espirito de investigagao e a capacidade
de produzir argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos
matematicos para compreender e atuar no mundo.

(...)
8. Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente
no planejamento e desenvolvimento de pesquisas para responder a
questionamentos e na busca de solugbes para problemas, de modo a
identificar aspectos consensuais ou nao na discussdo de uma determinada
questéo, respeitando o modo de pensar dos colegas e aprendendo com eles
(BRASIL, 2017, p. 267).

Se debrugcando nas ideias propostas que visam um agente motivador,
desenvolver o raciocinio légico e a interagdo dos alunos, ainda, levando em
consideracao aulas mais dindmicas e a utilizacdo de novas ferramentas de ensino,
um recurso que pode ser utilizado e que trabalha com essas propostas sdo o0s jogos.

Ha relatos de que os jogos sempre estiveram presentes na vida do ser humano,
independentemente da idade, conforme Teixeira e Apresentagcédo (2014), no Brasil o
uso de jogos como recurso didatico se desenvolveu a partir de 1980. Segundo Costa
(2021) a histéria mostra que tiveram sua origem nos ritos religiosos, que eram de
conquista destinados a nobreza e alta sociedade; nas festas culturais e atividades de
imitagao.

De acordo com Kishimoto (2001) no passado o jogo era visto como inutil, ja no
romantismo tinha como foco educar a crianga, além disso, a autora situa que, em
diferentes culturas, a sociedade que da sentido para o mesmo, pondo se uma conduta
€ jogo ou ndo. Um exemplo mencionado € que para uma crianga indigena atirar com
arco e flecha é uma brincadeira, ja a comunidade indigena vé como uma forma de
preparo. Posto isso, 0s jogos nas aulas de matematica também podem ser vistos
como um meio de preparo, além de ser uma forma divertida de explorar um conteudo,
pois através deles podem ser trabalhados assuntos que os alunos poderao utilizar na

sua vida cotidiana.
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Bem como, contribuem para o desenvolvimento intelectual, onde os individuos

podem testar suas hipoteses, explorar e criar solugdes para os problemas
colocados (ALVES e BIANCHIN, 2010). Além disso, como colocam De Melo e
Sardinha (2009 p. 6)

se trabalhados em grupo, despertam aspectos emocionais, morais e sociais
fundamentais na formacao do ser e no conviver humano. Ao se relacionar em
equipe, o aluno estara sendo estimulado para o uso do seu raciocinio légico
de uma maneira mais divertida, na interagdo com os que estdo a sua volta,
numa aproximagao maior entre aluno/professor, aluno/aluno, ja que dessa
maneira todos podem participar das atividades.
De acordo com Teixeira e Apresentagao (2014), para a escolha correta do jogo,
o professor deve analisar o objetivo que se quer atingir utilizando-o. E importante
também conhecer a cultura, a estrutura social, a idade e os interesses do publico que
sera aplicado, em seguida deve-se analisar o material necessario de acordo com a
realidade dos alunos. Além disso, um aspecto importante a ser considerado € o erro

que pode ser visto como um aliado na construgao de conhecimentos.

3. ALGUMAS PROPOSTAS DE JOGOS PARA O NONO ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL

Conforme a BNCC (BRASIL, 2017) para a disciplina de matematica as
unidades tematicas foram divididas em: numeros, algebra, geometria, grandezas e
medidas, probabilidade e estatistica. E dentro das unidades tematicas estdo os
objetos de conhecimento, que podem ser entendidos como conteudos, conceitos e
processos.

Dessa forma, para que o leitor possa ter algumas ideias de como diversificar
suas aulas através dos jogos, buscou-se artigos que trabalhavam com a sua aplicagéo
em sala de aula, tendo em vista as unidades tematicas e os objetos de conhecimento
descritos na BNCC para a disciplina de matematica do nono ano do ensino
fundamental. Além disso, foi feito o resumo e classificacdo em unidade tematica e
objeto de conhecimento de cada trabalho encontrado.

Um exemplo de jogo que pode ser utilizado, considerando a unidade tematica

de numeros e objeto de conhecimento porcentagens: problemas que envolvem calculo

JOGOS PARA APRENDIZAGEM DE MATEMATICA NO NONO ANO. AUTOR(A): OENING, ELEN DE MATIAS.
Pagina 5 de 14



| , SOUZAEAD LR

Revista Académica Digital REVISTA ACADEMICA
evista Académica Digita D ]

ISSN 2595-5934 N 64

de percentuais sucessivos, € o que Duarte (2022) desenvolveu em seu trabalho

denominado “Uso de jogos para o desenvolvimento do estudo da matematica
financeira”.

Os materiais utilizados foram o tabuleiro de ludo (Figura 1), um dado, pedes e
as cartas com questdes (Figuras 2 e 3). Algumas regras foram alteradas, como a
inclusdo de 100 cartas com questdes de matematica financeira que trabalham com
juros simples, juros compostos e porcentagem, pois o foco principal era o estudo
desses conteudos. As questdes propostas eram parecidas para que assim 0s
estudantes tivessem as mesmas chances de acerto e participagéo. Além disso, devido
ao tempo de aula, a quantidade de pedes para cada jogador foi reduzida para 1. Com
a aplicagao do jogo o autor concluiu que além de ser um momento de descontragao
para os estudantes, os mesmos se tornaram mais autbnomos na construgdo do
conhecimento e também tiveram a oportunidade de trabalhar em grupo para explorar
solugdes dos problemas propostos, visto que o trabalho em grupo € importante para

o desenvolvimento do ser humano.

Figura 1 — Tabuleiro utilizado no jogo
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Fonte: Duarte (2022).
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Figura 2 — Algumas cartas das casas de estrela

Resolva: 35% de 2000
Jodo investiu RS 50.000,00 e terd uma
taxa de retorno mensal de 3%, guanto
Jodo terd de patriménio ao final de 1 ano?

Caso acerte se mantenha na casa.

Caso erre volte para onde estava

Caso acerte se mantenha na casa.

Caso erre volte para onde estava

Qual o montante ao final de 5 anos um
capital de RS 200.000,00 aplicada a um
taxa de 16% ao semestre?

Resolva: 5% de 250
Caso acerte se rnantenha na casa.

Caso erre volte para onde estava
Caso acerte se mantenha na casa.

Caso erre volte para onde estava

Fonte: Duarte (2022).

Figura 3 — Algumas cartas das casas de circulo

COual o spread mensal de um banco
Qual o valor total acumulado por uma

aplicagdo de RS 2500,00 durante 25
meses, a uma taxa de 0,45% a.m.
Caso acerte se mantenha na casa.
Caso erre volte para onde estava

gue empresta a juros de 36% a.a. e
possui um investimento de 1% a.m.?
Caso acerte se mantenha na casa.
Caso erre volte para onde estava

Oual o valor total acumulado por uma
aplicagio de R53000,00 durante 70
meses, a uma taxa de 0,5%a.m.

Caso acerte se mantenha na casa.
Caso erre volte para onde estava

Oual o spread mensal de um banco

que empresta a juros de 6% am. e
possui um investimento de 12% a.a.?
Caso acerte se mantenha na casa.

Caso erre volte para onde estava

Fonte: Duarte (2022).

Regras do jogo:

1) Os jogadores devem langar o dado, quem obtiver o maior resultado inicia o
jogo. O segundo jogador sera a pessoa da esquerda do primeiro, assim 0 jogo segue
em sentido horario;

2) Para dar inicio, o jogador devera jogar o dado, para que o pedo saia da base o
resultado devera ser 1 ou 6. O resultado 1 permite avancar uma casa e o resultado 6
permite avancar 6 casas e jogar novamente o dado. S6 podera ser movido um peao
por rodada;

3) Se um jogador obtiver 6 como resultado ele podera jogar o dado novamente.
Caso obtenha 6 como resultado 3 vezes seguidas a ultima jogada, entdo, o ultimo

peao movido voltara a base;
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4) Quando um peéo entra na faixa da sua cor, dizemos que ele estd em seguranca

e podera se dirigir ao centro do tabuleiro, no entanto, devera obter o valor exato para
chegar ao centro, caso o numero seja maior, ele ira retroceder o valor em excesso.
Ganha o jogo o primeiro a conseguir colocar a pega no centro do tabuleiro.

5) As casas com estrelas indicam que o jogador devera retirar uma carta com o
desenho da estrela e nela tera um problema a ser resolvido, caso o jogador acerte,
podera se manter na casa, caso erre, voltara a casa onde estava no inicio da jogada
€ passa a vez para o proximo. O mesmo se aplica para as casas com circulos, porém
estas terdo nivel maior em relagéo as de estrela.

Considerando a unidade a tematica algebra e objeto de conhecimento
resolugao de equacgdes polinomiais do 2° grau, uma proposta de jogo é o de Pithan
(2022), intitulado “Equagdes de 1° grau e 2° grau e 0 jogo bingo de equagdes”.

A autora propde que o jogo deve ser aplicado apés os estudantes terem contato
com o assunto. O jogo € composto por 40 cartelas e 18 fichas e pode ser jogado de
forma individual, em duplas ou trios. Cada estudante ou grupo recebe uma cartela,
posteriormente o professor devera sortear uma ficha, ler e colocar no quadro, em
seguida os alunos devem resolver a equagao sorteada e procurar na cartela se
existem passos relacionados aquela resolugdo e marcar com algum objeto, por
exemplo, um grao de feijao. O tempo maximo para a resolugéo da questédo sorteada
€ de 5 minutos e jogo termina quando algum grupo completar toda a cartela e anunciar
BINGO, caso a aula termine e n&o exista um ganhador, o vencedor sera quem tiver
mais passos marcados. Ao final o professor devera fazer a conferéncia da cartela do

ganhador.

Figura 4 — exemplo de duas cartelas
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Fonte: Pithan (2022).

Figura 5 — exemplo de duas fichas

x+5=20-4x

Fonte: Pithan (2022).

Tendo em vista a unidade tematica probabilidade e estatistica e objeto de
conhecimento analise de probabilidade de eventos aleatérios, eventos dependentes e
independentes, uma sugestao de jogo a ser utilizado € o descrito por Geronimo e Gatti
(2020) em seu artigo “O jogo da captura da princesa e a introdugéo da nogao de arvore
de possibilidades”.

O jogo foi desenvolvido em grupos de seis alunos cada e em trés aulas de
quarenta e cinco minutos cada uma. Na primeira aula foi feita a apresentagao do jogo

e suas regras, além disso, os estudantes puderam jogar livremente e testar suas
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estratégias. Na segunda aula, foi utilizada a metodologia de pesquisa-agao, uma vez

que os pesquisadores interviram para mostrar uma estratégia mais efetiva de
combinatéria que permitia conseguir melhores pontuagdes. Na terceira aula os
estudantes jogaram novamente. Os pesquisadores concluiram que com a intervengao
os alunos mudaram suas estratégias, assim atribuindo significado a nogcao de arvore

das possibilidades. O jogo foi inspirado no conto Pele de Asno, onde

a princesa do reino esta em fuga depois da morte de sua mae, por estar
prometida em casamento e devido a sua recusa, decide fugir do reino. No
conto de fadas, a princesa conta com a ajuda de um principe e se disfarca
com a pele de um asno para escapar (GERONIMO; GATTI, 2020, p. 128).

Dessa forma o objetivo dos grupos era encontrar a princesa que poderia estar
nos locais listados nas cartas, descobrir quem foi o cumplice da fuga e além disso,

precisavam descobrir o disfarce utilizado que estdo nas cartas da figura 6.

Figura 6 — cartas que representam os lugares, cumplice e disfarce

¥ 2 4
Castelo Moinho .
J-ﬂ
Principe Padre Ferreiro
Mercado -
Aldeia Ferraria
Cavaleiro
.“
° bt ( 5
% | 8 v
f g ;r" K ¢ ) .
- ' A, &
Urso Lobo Asno

Javali Alce Raposa

Fonte: Geronimo e Gatti (2020).

O jogo funcionou da seguinte maneira, as cartas que representavam os locais,
cumplices e disfarces foram separadas em trés pilhas cada e viradas para baixo de
modo que as figuras nao fosses mostradas. Cada estudante na sua vez retirava uma

carta e deixava virada para cima, assim deixando amostra a figura da carta
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selecionada, por exemplo, o jogador 1 retirou a carta do urso, logo o disfarce do urso

nao foi utilizado pela princesa. Dessa forma, os grupos iam virando e descartando as
possibilidades, porém sé poderiam ser viradas até cinco cartas em cada pilha, e a
ultima carta de cada pilha que n&o foi virada definiria o lugar onde a princesa se
escondeu, o cumplice que a ajudou e o disfarce utilizado, os acertos em cada item

valiam 5 pontos em cada rodada e ganhava quem chegasse a trinta pontos primeiro.

Um exemplo poderia ser dado com seis estudantes virando uma carta cada
em duas rodadas. Dessa forma seriam viradas doze cartas e outras seis
ficariam viradas para baixo. Como o maximo de pontos possiveis de serem
alcancados em cada rodada era quinze, seriam necessarias no minimo duas
partidas para chegar aos trinta pontos (GERONIMO; GATTI,2020, p. 130).

Na segunda aula as respostas dadas pelos alunos foram colocadas no quadro
em forma de arvore de possibilidades para explorar a quantidade de respostas
possiveis em cada partida, o objetivo dessa aula foi indagar os estudantes a como
aumentar a pontuacdo em cada rodada trabalhando com as possibilidades. Dessa
forma, na ultima aula os estudantes jogaram novamente utilizando as estratégias
discutidas através da arvore de possibilidades.

No trabalho de Pontes e Lopes (2016) foi utilizado o Tangram, quebra cabeca
chinés de sete pecas como material didatico para se trabalhar com a unidade tematica
de geometria e o objeto de conhecimento de poligonos regulares. O objetivo foi
reconhecer e classificar diversos tipos de figuras geométricas planas. Num primeiro
momento os alunos construiram o Tangram em cartolina, porém podem ser utilizados
outros materiais como, sulfite, isopor, EVA, madeira, entre outros. Foram dados os
seguintes passos para sua constru¢cdo e cada um foi mostrado no Geogebra:

e Tragar um segmento de 20 cm de comprimento;

e Utilizar o esquadro para tragar um quadrado ABCD que tenha esse segmento
como lado. Também poderia ser utilizada régua e compasso para obter a
precisdo necessaria para a construgao do quadrado.

e Tracar a diagonal BD do quadrado;

e No triangulo retdngulo BCD, tragar os pontos médios dos catetos desse
tridangulo (com o compasso ou com a régua graduada), chamando tais pontos
deEeF;
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e Tragar o segmento EF;

e Tragar a diagonal AC do quadrado, partindo do vértice A até intersectar o
segmento EF no ponto G;

e Marcar o ponto H de interse¢ao das diagonais e encontrar os pontos médios
de BH (ponto |) e DH (ponto J) com o compasso;

e Tracar os segmentos IG e EJ.
Com a construgado outros conceitos foram explorados como segmento, reta,

diagonal e vértice.

Figura 7 — constru¢do do Trangram

L
Fonte: Pontes e Lopes (2016).

No segundo momento, de acordo com Pontes e Lopes (2016), os alunos
construiram as principais formas geométricas utilizando o quebra cabega chinés:
quadrado, tridangulo, pentagono, paralelogramo, retangulo, trapézio e hexagono. Em
seguida os professores ajudaram os alunos a definir cada figura, suas propriedades,
caracteristicas e diferengas de uma para outra a partir da manipulagéo, ou seja, deram
um tempo para que para que o aluno falasse tudo o que ele sabia sobre a figura e
foram construindo as ideias de cada figura. A construgcdo das formas geométricas
utilizando o Tangram tinham como objetivo mostrar as varias figuras geométricas que
podem ser formadas desmembrado uma peca. Como forma de complementacao da
atividade, foi proposto aos alunos uma exposigao de objetos planos formados pelas
sete figuras geométricas: animais, pessoas, barcos, plantas, objetos e nimeros. Os

autores observaram que os alunos gostaram do jogo e se sentiram motivados.
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4. CONSIDERAGOES FINAIS

Como proposto na BNCC é interessante que os professores utilizem novas
ferramentas de ensino e diversifiquem seus métodos, nao ficando presos apenas ao
meétodo tradicional de ensino.

Uma alternativa € a utilizagdo de jogos, pois contribuem para o
desenvolvimento intelectual e ao trabalhar em grupo o aluno é estimulado a utilizar o
raciocinio logico, além das aulas se tornarem mais dinamicas. E quando possivel, os
jogos podem ser utilizados como uma ferramenta de ensino tanto para introduzir um
assunto, assim como visto no jogo da captura da princesa, ou para trabalhar com um
conteudo que esta sendo estudado.

Além disso, alguns jogos podem ser alterados conforme o assunto, por
exemplo, com o mesmo jogo de cartas onde o assunto abordado foi a matematica
financeira, podem ser modificadas as questdes das cartas com estrelas e circulos para
se trabalhar com outros objetos de conhecimento.

Da mesma forma pode-se ampliar um mesmo jogo mudando suas questdes ou
regras para outros anos de ensino, cabe ao professor escolher o conteudo a ser
estudado e modificar o jogo ja existente. No Tangram, por exemplo, além de se
trabalhar com as principais formas geométricas como proposto, podem ser explorados
outros assuntos como angulos, perimetro, area, fragdes, entre outros assuntos.

Ainda, como abordado no decorrer do trabalho, é importante que o professor
faca a escolha certa do jogo, analisando o seu objetivo ao ser aplicado, a idade, os

interesses do publico e o material necessario de acordo com a realidade.
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