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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo analisar o uso de jogo para o ensino das quatro
operacOes, para uma aprendizagem mais significativa dos alunos. Os sujeitos da
pesquisa foram 11 alunos do curso de Matematica-Licenciatura da Universidade
Federal de Pernambuco (UFPE) Campus Académico do Agreste (CAA), que foram
escolhidos pelo fato que serdo os futuros ou j& atuantes professores. O objetivo é
tornar o ensino das opera¢des mais dinamico e de forma atrativa para os alunos, no
qual o jogo tem essa caracteristica de trabalhar a interacao entre alunos e o ludico,
possibilitando uma aprendizagem significativa. Para fundamentar nossos estudos,
tomamos como base o autor Martinez (2016), o qual traz um quadro para orientar
os professores a escolher um jogo como um recurso didatico versatil, o qual
possibilita o professor usa-lo em varios momentos e com inUmeros assuntos, s6
depende de o professor estar vivenciando formacdes continuadas e buscando
novos métodos. Através deste quadro conseguimos classificar o jogo “Cuca Fresca”
como um recurso didético, o qual pode ser usado em varios contetdos de forma a
contribuir com uma aprendizagem significativa para os alunos. Esse estudo
contribuira para que os professores ressignifique e amplie os recursos didaticos nas
suas aulas, e principalmente jogos matematicos.

Palavras-chave: Jogo matematico. Operacdes basicas. Recurso didatico.



ABSTRACT

This work aimed to analyze the use of games to teach the four operations, for a more
meaningful learning of the students. The research subjects were 11 students from
the Mathematics-Degree course at the Federal University of Pernambuco (UFPE)
Agreste Academic Campus (CAA), who were chosen because they will be future or
already active teachers. The goal is to make the teaching of operations more
dynamic and attractive to students, in which the game has the characteristic of
working the interaction between students and the ludic, enabling a meaningful
learning. To base our studies, we take as a basis the author Martinez (2016), who
brings a framework to guide teachers to choose a game as a versatile didactic
resource, which enables the teacher to use it at various times and with numerous
subjects, it just depends on whether the teacher is experiencing continuing education
and looking for new methods. Through this framework we can classify the game
"Cuca Fresca" as a didactic resource, which can be used in various contents in order
to contribute meaningful learning for students. This study will help teachers to
redefine and expand the teaching resources in their classes, and especially
mathematical games.

Keywords: Mathematical game. Basic operations. Didactic resource.
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1 INTRODUCAO

Ao longo da vida o ser humano vem desenvolvendo relagbes com a sua
aprendizagem e com o meio em que vive, desde a criacdo comecaram a se
adaptarem ao ambiente e foram construindo conhecimentos para a sua

sobrevivéncia, como por exemplo a descoberta do fogo.

Deve ter havido um tempo em que nenhum hominideo ou grupo
humano possuia qualquer controle sobre o fogo. entdo, em um
determinado momento algum hominideo ou grupo humano tiveram
pelo menos algum controle sobre o fogo. Esse periodo de
coexisténcia simultdnea chegou ao fim quando, finalmente, todos os
grupos humanos possuiam a habilidade de controlar o fogo
(GOUDSBLOM, 2014, p. 57).

A partir dai foram adquirindo varios conceitos sobre tematicas distintos
como a agricultura, a caca a pesca, dentre outros. E no decorrer da vida por volta
da antiguidade as pessoas quando nao tinha determinado alimento comecaram a

trocar umas com as outras, foi entdo que surgiu o comércio.

O comércio exterior data desde a antiguidade, mais precisamente
guando o homem comecou a fixar-se e produzir o préprio alimento.
Com a impossibilidade de produzir tudo que necessitavam devido
as condi¢cdes ambientais ou de materiais da localidade na qual se
fixaram, os clas viram a necessidade de trocar seus excedentes por
mercadorias que ndo produziam, iniciando-se assim a pratica do
comércio (TAVARES, 2013, p.13).

Mas sempre existia matematica por tras desses métodos utilizados para a
troca de mercadorias, com a evolugédo dos tempos as pesquisas comegaram a surgir
para tentar explicar os assuntos e 0s conceitos adquiridos e que nao descobertos
ainda.

A partir de minhas experiéncias e observagdes, como estudante, estagiario
e professor, a matematica € uma disciplina, considerada dificil, por muitos. Mesmo
ela estando presente no dia a dia da vida do ser humano, comprovada por
historiadores e pesquisadores, desde a uma simples receita de uma deliciosa
comida preparada para uma pessoa especial, a uma conta de um bar com seus

colegas no final de semana.
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Métodos de aprendizagem foram sendo aplicados ao longo da historia,
através de comparacdes entre aspectos semelhantes, comparacdes com objetos
de mesma estrutura, e aos poucos foram adquirindo e formando seus préprios
conceitos, tais conceitos conhecidos hoje e alguns até reformulados ou n&o-
aplicaveis a nossa vivéncia.

Toda crianca antes mesmo de ir para uma escola comeca a apreender
alguns conceitos ou contetdos com a sociedade onde ela vive. Na escola o0s
professores trazem uma forma mais conceitual dos assuntos a serem adquiridos e
compreendidos pelos alunos, esses conceitos podem até ser ensinados tanto do
método tradicional, através de leituras e resolucbes de questdes s6 usando a
férmula ou métodos repetitivos.

Buscando transcender a metodologia tradicional de ensino diversos autores
como Grando (2000) e Lorenzato (2006) defendem que o jogo pode ser trabalhado
como perspectiva de estimular a participacdo mais ativa dos alunos fazendo
diferenca em suas aulas e a sugestdo é a criacdo de novos ou até melhorias de

jogos ou atividades ludicas para prender atencdo dos alunos.

[...JPossivel perceber varios momentos em que as criancas, de uma
maneira geral, exercem atividades com jogos em seu dia-a-dia, fora
das salas de aula. Muitos destes jogos cultural-espontaneos,
apresentam-se impregnados de no¢Bes matematicas que s&o
simplesmente vivenciadas pela crianga durante sua a¢ao no jogo.
Por outro lado, nota-se que a escola se mostra alheia a este fato,
em muitos momentos, desprezando ou até mesmo "punindo" tais
atividades (GRANDO, 2000, p. 3, grifo do autor).

Temos também varios Documentos normativos da educacao que traz esses
guestionamentos e tenta ajudar os professores a utilizar alguma dessas ferramentas
ja citadas anteriormente. Por exemplo na Base Nacional Comum Curricular —- BNCC
(2017) traz o seguinte trecho em relacdo a utilizagcdo de jogos como recursos

didaticos,

[...]Diferentes recursos didaticos e materiais, como malhas
guadriculadas, abacos, jogos, calculadoras, planilhas eletrénicas e
softwares de geometria dindmica, € importante incluir a histéria da
Matematica como recurso que pode despertar interesse e
representar um contexto significativo para aprender e ensinar
Matemética. Entretanto, esses recursos e materiais precisam estar
integrados a situacfes que propiciem a reflex@o, contribuindo para
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a sistematizacdo e a formalizacdo dos conceitos matematicos
(BRASIL, 2017, p.298).

Diante desse cenario, comecei a participar de um projeto na universidade,
o qual tinha como objetivo principal a criacdo de recursos para serem utilizados na
sala de aula, assim confeccionei um jogo voltado para aplicacdo em aulas que
envolvam as quatros operagdes basicas, o jogo “Cuca Fresca”.

Dessa forma tentarei responder minha pergunta: Quais as principais
contribuicdes do uso do jogo “Cuca Fresca” para o ensino das quatros operagdes
aritméticas béasicas?

Essa pesquisa foi pensada de forma que venha a instigar aos professores
a repensarem sobre suas aulas de matematica ou até mesmo de outras matérias,
os alunos de hoje ndo séo os mesmo de 10 anos atras, a principal mudanca foi a
tecnologia, a qual possibilita uma rapidez na difusdo de conhecimentos e os alunos
estdo mais dispersos nas aulas. O jogo é considerado por autores e até pelos
documentos normativos escolares um método bastante eficiente na questdo de
interatividade entre os alunos e uma aprendizagem significativa de contetudo
especifico para cada tipo de jogo ou em um Unico jogo ser capaz de abordar

inUmeros conteddos.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Analisar as contribuicdes do uso do jogo “Cuca Fresca” para o ensino das

quatro operacdes aritméticas basicas.

1.1.2 Objetivo Especifico

e Descrever as propriedades das operacdes aritméticas basicas.
e Classificar o jogo “Cuca Fresca” como um recurso didatico através do autor
Martinez.

e [Estimular o uso de recurso didatico em salas de aula.

14



Na busca de alcancarmos nossos objetivos, estruturamos o trabalho da
seguinte maneira: no capitulo dois trazemos o teérico Martinez (2016) falando
sobre os recursos didéaticos e qual a melhor forma de trabalha eles em sala de
aula, nesta perspectiva revelamos um jogo o qual ele € considerado um recurso
bastante proveitoso, logo mais para fecha a parte tedrica, Centurion (1994) é

citada para revelar os conceitos e propriedades da operacdes basicas.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, iremos discutir inicialmente recurso didatica através do autor
Martinez (2016) a principio de modo geral e em seguida classificar o “Cuca Fresca”
como um desses recursos, adiante discutiremos e apresentaremos o jogo, dando
suas caracteristicas e funcionalidades, por fim abordaremos o conceito de niamero

e operacgoes.

2.1 RECURSOS DIDATICOS SEGUNDO MARTINEZ

Quando vamos dé aula temos alguns materiais que ndo podem faltar, pois
sem a sua utilizagdo, a aula poderia n&o existir, como exemplos temos: o piloto, giz,
apagador, livros didaticos entre outros. Ao longo do tempo sempre foram
considerados como recursos didatico para uma sala de aula, porém com os estudos
cada vez mais aprofundados foram surgindo novos conceitos sobre o que sdo
recursos didaticos.

Segundo Martinez, os recursos didaticos:

Para facilitar os alunos a falar e agir, diferentes instrumentos ou
midias sdo selecionados ou projetados. [...] Alguns se adaptaram
daqueles usados em outras areas, como o abaco, que ainda é
usado no célculo, ou a esfera terrestre na geografia. Chamamos
esses materiais e recursos de midia, Uteis para o ensino de
matematica (MARTINEZ, 2016, p. 276, grifo do autor, traducio
nossa)’.

Hoje além desses materiais usados nas salas, estdo surgindo outros
materiais que antigamente eram tidos como prejudiciais a aprendizagem dos alunos
e muitas vezes relacionados a brincadeiras que nao contribuem na aprendizagem.
Esses materiais ou recursos sao: musica, videos, programas de computadores
(GeoGebra, Geoplanos, Cabri Géometre, entre outros) que é um recurso em

ascensao e vem tomando espaco na sala de aula.

1 “Para facilitar que los alumnos hajan y actuen, se seleccionan o disefian distintos

instrumentos o médios. [...] Algunos se han adaptado de los que se utilizan em otras areas, como el
abaco, que aun se utiliza em célculo, o la esfera terrestre em geografia. Llamamos materiales y
recursos a estos medios, Utiles para la ensefianza de las matematicas.”

16



Ao longo dos anos as pesquisas com ensino e aprendizagem por meio dos
jogos vem crescendo consideravelmente, a sua importancia na sala de aula &
estimulada, mas sé os jogos educativos, ou seja, jogos que proporcionam aos
alunos uma aprendizagem relacionada com os contetdos os quais os professores
estivessem aplicando nas suas aulas e é claro, sem perder o ludico, fazendo assim
uma interacéo do professor-aluno-jogo-aprendizagem.

Muitos desses jogos surgem através de aprofundamentos e/ou outros sao
baseados em jogos os quais nunca foram levados ao ambiente de sala de aula, pois
eram tidos como uma distracdo para os alunos, um exemplo é o baralho, doming,
xadrez entre outros. Outro motivo desses jogos ndo serem bem apresentaveis no
ambito educacional seria a influéncia da sociedade antiga até o século 20, pois
esses jogos eram considerados jogos viciantes e de apostas entres as pessoas,
assim pais dos alunos e as escolas impediram a suas utilizacdes para fins
educativos.

Hoje com as pesquisas avancando muito nesta area observamos a busca
por uma aprendizagem mais significativa sobre os contetdos abordados nas aulas,
o importante da utilizacdo desse recurso ou qualquer outro € o conhecimento
aprofundado do mesmo, o professor tem que ir a campo para pesquisa sobre o
recurso que vai trabalhar, vendo seus objetivos, suas regras e ver se o contetdo a
ser trabalhado o recurso aborda de forma clara e concisa. No Parametros para a
Educacédo Basica do Estado de Pernambuco temos uma dica sobres essa escolha:

Deve-se advertir, no entanto, que ndo é uma tarefa facil trazer os
jogos matematicos para a escola basica. A complexidade de alguns
jogos, mesmo aqueles mais comuns, requer, de um lado, clareza
sobre os varios conceitos matematicos envolvidos e, de outro, um
planejamento do momento e da maneira adequados para a sua
utilizacdo no processo de ensino e aprendizagem, para que seja
garantida a riqueza conceitual, o prazer em participar da atividade e
a conquista da autoconfiangca (PERNAMBUCO, 2012, p. 38).

Mais um documento oficial traz em suas propostas a defesa de uma

utilizagc&o de recursos, Base Nacional Comum Curricular (BNCC):

Portanto, a BNCC orienta-se pelo pressuposto de que a
aprendizagem em Matemética esté intrinsecamente relacionada a
compreensdo, ou seja, a apreensao de significados dos objetos
matematicos, sem deixar de lado suas aplicacdes. Os significados
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desses objetos resultam das conexdes que 0s alunos estabelecem
entre eles e os demais componentes, entre eles e seu cotidiano e
entre os diferentes temas matematicos. Desse modo, recursos
didaticos como malhas quadriculadas, abacos, jogos, livros, videos,
calculadoras, planilhas eletronicas e softwares de geometria
dindmica tém um papel essencial para a compreenséo e utilizacdo
das nocBes mateméaticas. Entretanto, esses materiais precisam
estar integrados a situagcdes que levem a reflexdo e a
sistematizacdo, para que se inicie um processo de formalizacdo
(BRASIL, 2017, p. 276).

Uma forma de trabalhar melhor esses recursos didaticos os quais foram
abordados, seria a criagdo de uma sala nas escolas para colocar esses materiais,
ficando a disposicdo dos alunos e professores, o qual os autores chamam de
laboratorio de Ensino de Matematica (LEM). Uma grande maioria das escolas no
pais ainda se quer tem uma sala de LEM. Porém, ndo € porque nao tem uma sala
apropriada para esses recursos, que o professor possa trabalhar com eles na sala
de aula, s6 usando o tradicional quadro, lapis e livros, existem varias opcoes de
materiais a disposicdo do professor com custos baixissimos e com uma variedade

de conteldo a serem trabalhados em um Unico material.

Um laboratério de matematica é semelhante a outros laboratérios,
ou seja, resolve situacdes interessantes, usando meios apropriados
e incentivando a criatividade. No laboratério, o conhecimento é
usado quando necessario, pois 0 mais importante é o problema que
se segue. A partir dessa atividade, surge o aprendizado. Portanto,
em um laboratério é ensinado, esse ensino sendo uma
consequéncia da agdo. Dizemos que se trata de ensino indireto,
uma vez que o aluno aprende no curso de sua acdo e na resolucao
das tarefas, sem dominar completamente o0 curso de seu
aprendizado (MARTINEZ, 2016, p. 278, grifo do autor, traduc&o
nossa).

Muitas pessoas ainda ndo compreendem bem como funcionam o LEM
fazendo dessa sala uma sala normal ou até para guarda objetos 0s quais ndo usam

mais, Lorenzato em seu livro colegéo formacéao de professores ele relata:

2 “Un laboratorio de matematicas es similar a otros laboratorios, es decir, resuelve situaciones

interesantes, empleando medios adecuados y formentando la creatividad. En el laboratorio el
concimiento se utiliza cuando se necesita, pues lo mas importante es el problema que se siguen para
ello. De esta actividad surge el aprendizaje. Por tanto, en un laboratorio se ensefia, siendo esta
ensefianza consecuencia de la accidon. Decimos que se trata de ensefianza indirecta, ya que el
alumno aprende en el curso de su accion y de la resolucion de las tareas, sin que domine plenamente
el curso de su aprendizaje”.
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Facilitando a realizacdo de experimentos e a pratica do ensino-
aprendizagem de matemética, o LEM deve ser o centro da vida
matematica da escola: mais que um depdsito de materiais, sala de
aula, biblioteca ou museu de matematica, o LEM é o lugar da escola
onde os professores estdo empenhados em tornar a matematica
mais compreensivel aos alunos (LORENZATO, 2006, p. 8-9).

Realmente ndo é facil trabalhar com os recursos didaticos disponiveis no
mercado ou até mesmos os criados por adaptagdes de outros, ja que a variedade é
muito grande e a escolha deve ser bem minuciosa em relacdo aos conteudos, deve
ser levado em conta os niveis de complexidade, quando partimos para o0 recurso
envolvendo o jogo, mas ndo qualquer jogo e sim um jogo o qual aborda o assunto
que o professor deseja passar para seus alunos.

Grando (2000) relata, em sua tese de doutorado, uma pesquisa de
intervencao, na qual ela aplica dois jogos com uma turma da 62 série, para mostrar
Ccomo 0 jogo enquanto recurso didatico ajuda e inserem alunos que tém dificuldades,
até mesmo os alunos que nao participam das aulas tradicionais terminam
participando desses momentos com 0 jogo na sala de aula. Nunca podemos
esquecer que sO 0 jogo nao vai resolver os problemas da ndo aprendizagem, mas
ele pode ser um recurso que auxilia nessa aprendizagem, a Autora construiu um

guadro com as vantagem e desvantagens de usar o jogo na sala de aula.

Quadro 1- Avaliacdo do jogo

VANTAGENS DESVANTAGENS
- fixacdo de conceitos ja aprendidos de uma forma | - quando os jogos sdo mal utilizados,
motivadora para o aluno; existe o perigo de dar ao jogo um carater
- introducgdo e desenvolvimento de conceitos de puramente aleatdrio, tornando-se um
dificil compreensao; "apéndice" em sala de aula. Os alunos
- desenvolvimento de estratégias de resolugdo de jogam e se sentem motivados apenas
problemas (desafio dos jogos); pelo jogo, sem saber porque jogam;
- aprender a tomar decisoes e saber avalia-las; - o tempo gasto com as atividades de
- significacdo para conceitos aparentemente jogo em sala de aula é maior e, se o
incompreensiveis; professor ndo estiver preparado, pode
- propicia o relacionamento das diferentes existir um
disciplinas (interdisciplinaridade); sacrificio de outros conteudos pela falta
- 0 jogo requer a participagao ativa do aluno na de tempo;
construcao do seu préprio conhecimento; - as falsas concepgbes de que se devem
- 0 jogo favorece a socializagao entre os alunos e a | ensinar todos os conceitos através de
conscientiza¢do do trabalho em equipe; jogos. Entdo as aulas, em geral,
- a utilizagdo dos jogos é um fator de motivagao transformam-se em verdadeiros cassinos,
para os alunos; também sem sentido algum para o aluno;
- dentre outras coisas, o jogo favorece o - a perda da "ludicidade" do jogo pela
desenvolvimento da criatividade, de senso critico, interferéncia constante do professor,
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da participagao, da competi¢ao "sadia", da destruindo a esséncia do jogo;
observacgao, das varias formas de uso da linguagem | - a coergao do professor, exigindo que o
e do resgate do prazer em aprender; aluno jogue, mesmo que ele ndo queira,

- as atividades com jogos podem ser utilizadas para | destruindo a voluntariedade
reforcar ou recuperar habilidades de que os alunos | pertencente a natureza do jogo;

necessitem. Util no trabalho com alunos de - a dificuldade de acesso e

diferentes niveis; disponibilidade de material sobre o uso
- as atividades com jogos permitem ao professor de jogos no ensino, que possam vir a
identificar, diagnosticar alguns erros de subsidiar o trabalho docente.
aprendizagem, as atitudes e as dificuldades dos

alunos.

Fonte: Grando, 2000, p. 35

O quadro traz muito bem os aspectos de vantagem e desvantagem na
utilizacao do jogo como um recurso didatico, o qual os professores estdo sujeitos a
passar quando resolvem levar esse material para suas aulas. O professor precisa
analisar com muito cuidado o jogo a ser introduzido em suas atividades, uma
alternativa é a criacdo de critérios para classificar um determinado jogo como
recurso didatico ou ndo. Para tentar ajudar nessa classificacdo o autor Martinez
(2016) criou uma quadro com alguns critérios para facilitar a identificacdo desses
jogos, ele dividiu em dois aspectos principais a utilidade e o formato do recurso/jogo,
cada aspecto desse foram criadas algumas caracteristicas, por fim foram divididas
em sub caracteristicas, possibilitando uma ferramenta viavel para professores

decidirem qual jogo usar na sala de aula.

2.2 APRESENTANDO O CUCA FRESCA

Este jogo surgiu em 2015 por causa do interesse dos autores Almir
Germano de Carvalho, Edvaldo de Freitas Lima, Geraldo Severino dos Santos, José
Adeilton Cordeiro de Souza3, para ser utilizado como um meio de proporcionar
novas aprendizagens no contetudo das quatro operacdes basicas da matematica
(adicdo, subtracdo, divisdo e multiplicacdo) e também por ser um dos principais
objetivos do projeto de extensdo académico LEMAPE (Laboratério de Ensino de

Matematica do Agreste Pernambucano).

3 Graduandos em Matematica-Licenciatura na UFPE/CAA, participaram como monitores

voluntéarios do projeto.
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O LEMAPE visa a exploracéo e elaboracdo de materiais didaticos para o

ensino e aprendizagem de matematica,

O Projeto promove e sistematiza um conjunto de iniciativas que vém
sendo desenvolvidas pelo Laboratorio de Ensino de Matemética do
Agreste Pernambucano—LEMAPE, do Nuicleo de Formacao
Docente especificamente no Curso de Matematica-Licenciatura do
Centro Académico do Agreste da UFPE. Possui o objetivo de
analisar, discutir e elaborar jogos matematicos, recursos
tecnolégicos e materiais didaticos para subsidiar o ensino e
aprendizagem de Matematica na Educacdo Basica com intuito de
subsidiar a formacdo de professores de matematica. Dessa forma
serdo realizados estudos, e a elaboracdo de oficinas para
divulgagcdo dos trabalhos desenvolvidos em eventos cientificos,
além de visitas as escolas da regido. Com base no exposto, esse
projeto promovera, por um lado, a divulgacdo do ensino e
aprendizagem de Matematica presenca de um carater ludico,
recreativo, que a torna agradavel aos que dela participam; Por outro
lado, a participagdo dos futuros professores na pesquisa,
elaboracéo e aplicacdo de oficinas participando efetivamente das
acOes realizadas proporcionando aspectos positivos na formacgéo
de professores (ROCHA, 2014).

Os jogos matematicos usados como recursos didaticos em sua maneira
geral segundo Grando (2001, p. 03) “[...] propicia o desenvolvimento de estratégias
de resolucao de problemas na medida em que possibilita a investigagéo do conceito
(do jogo ou matemético) e ainda de uma forma desafiadora e motivante para o
aluno.” Com essa perspectiva aplicamos o jogo com alguns alunos da licenciatura
de matematica da UFPE (Universidade Federal de Pernambuco) do CAA (Centro
Académico do Agreste), e a partir dele obtivemos resultados significativos que
foram relatados em alguns eventos da referida instituicao, 1l EMAP - Encontro De
Matematica Do Agreste Pernambucano, 4° Intregra CAA, Il ENEXC - Encontro de
Extensao e Cultura: Tempos Transversos, Saberes Diversos.

O jogo foi feito pensando em ser um instrumento de aprendizagem, além
disso que ele fosse também um objeto no qual os alunos interagem uns com outros
através do ludico, saindo da aula de matematica tradicional ou monétona que vém
ao longo tempo sendo utilizada pelos professores que tem medo de sair da sua
zona de conforto.

O nome “Cuca Fresca”, sugestao do autor Geraldo, ja que a intencédo do
jogo é tentar deixar os alunos com a mente aberta em relagédo as quatros operacdes

basica, assim construirdo uma arte para as cartas, procurando deixar um ambiente
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atrativo aos alunos. Porém, o custo dessa customizacdo nao seria viavel a
fabricacéo de varios exemplares, e o material de fabricacdo das cartas € um papelédo
o qual dificulta o0 manuseio das cartas. Com essa dificuldade encontrada, analisou-
se a possivel semelhanca com o baralho tradicional, j& que o mesmo é facil de ser
encontrado e financeiramente baixo 0 seu custo, o problema seria a questao de
algumas cartas ndo serem iguais ao do jogo em discussao.

No baralho a primeira carta é o A (AS) o qual vale 1 (um), seguindo a ordem
crescente teremos cartas enumeradas até o 10 (dez), em seguida surge a carta com
uma representacao da letra J a qual recebe o nome de valete por sua vez vale 11
(onze), ja a representada pela letra Q vale 12 (doze) e a K vale 13 (treze), para
finalizar existe duas cartas coringa (joker). De cada carta dessas existem quatro
com a mesma numerac¢ao, s6 mudando o que chamamos de naipes (simbolos) do
baralho que sdo: espadas (#), paus (%), copas (¥) e ouro (¢). Para deixar o baralho
semelhante ao “Cuca fresca” é necessario antes de ser utilizado fazer um espécie
de contrato didatico com os alunos, A fica valendo 1 mesmo, o J vale 11, agora o Q
representa uma carta de bonificacdo para o jogador Ihe proporcionando a pegar 1
carta no montante que sobrou depois da distribuicdo das cartas ao jogo, levando
essa respectiva carta ao seu montante para o final do jogo soma aos seus pontos.
Em relacdo a carta que contém o K é parcialmente igual a 0 Q, a mudanca € a
guantidade de cartas de bonificacdo passando a ser 2 cartas.

O ludico nao poderia ficar de fora, os coringas séo cartas as quais so existe
duas no baralho, sendo assim essas cartas ficaram para representar a figura do
“mico”, a pessoa que pegar uma carta dessa vai usar um aderecgo de fantasia até o
final do jogo, esse adereco fica a escolha da mesma pessoa que tirou a carta.

Além do baralho com 54 cartas o jogo precisa de 03 dados néo viciados e
em perfeito estado de conservacédo, optamos por essas adaptagdes pois o custo em

relacdo ao primeiro material € muito baixo.

22



Figura 1- Relacdo das cartas

| Il v
I

FPegue Pegue

01 cartal 02 cartas!

Fonte: Carvalho (2015)

Procedimentos a serem adotados para o jogo:

Numero de jogadores: de 2 (dois) a 8 (oito), dependendo do numero de
cartas distribuidas.

e Indicacgédo: a partir dos anos finais do Ensino Fundamental.
e Conteldo matematico envolvido: sdo as quatro operacdes aritméticas
basicas (adicdo, subtracdo, divisdo e multiplicacdo).

Regras do jogo:

« Com as cartas embaralhadas, seguem a distribuicdo de até nove
cartas para todos os participantes (dependendo do numero de
jogadores). Esse numero segue a ordem de 2 participantes, para cada
participante que aumenta diminui uma carta.

+ Nenhum participante podera saber os valores de suas cartas, para
comecar 0 jogo, pois as mesmas deverao estarem viradas com seus

respectivos valores para baixo, cada participante vira a primeira carta
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aleatoriamente, e o participante que virar a carta com maior namero
de pontos iniciara a partida, caso dois participantes ou mais tirarem o
mesmo numero de pontos, ou seja, se der empate na decisdo do maior
namero, a decisdo sera definida pelo langamento de um dado, os dois
ou mais participantes jogam o dado e o maior numero que sair sera o
primeiro, os demais jogadores serdo determinados pelo sentido anti-
horario, caso apos o langcamento dos dados persistir o0 empate entre
os jogadores, eles jogardo novamente até que haja um desempate por

meio dos nimeros do dado.

+ O primeiro jogador langa os trés dados, e os valores obtidos através
das operacdes disponiveis deste jogo, serdo os valores com 0s quais
tentara resgatar a sua propria carta e as cartas dos seus adversarios,
no entanto este jogador terd 1 minuto e 30 segundos para resgatar as
cartas, caso acabe seu tempo ele passard a vez para 0 proximo
jogador. Para resgata-las sera necessario utilizar uma ou duas das
guatro operacdes matematicas (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e

divisdo), assim, tentando chegar ao resultado que cada carta possui.

 Em cada langamento dos dados os jogadores poderao utilizar mais de
uma operacao, desde que, utilizem os trés numeros obtidos pelos trés
dados. Exemplo: Se em uma rodada tiverem cartas viradas com
valores 3 (trés), 1 (um), 2 (dois) e 10 (dez) e se o jogador 1 obter os
nameros dos trés dados respectivamente 1, 1 e 1, entdo ele podera
resgatar as cartas 3, 1 e 2 (durante seu tempo de 1minuto e 30
segundos) anunciando as operacgOes realizadas e utilizando suas

respectivas propriedades como nas imagens abaixo:



Figura 2- Exemplo de jogada

1+1+1=3 xixd=1 1+1+1=2
1+1+1=1,
1+-1x1=1,
1-1+1=1

Fonte: Carvalho (2015)

Entdo como os resultados dos dados nédo foram suficientes para obter o
namero 10 com as operacdes disponiveis do jogo, ele ndo podera resgatar a carta
10, e passara a vez para o segundo jogador, que podera fazer operacbes com 0s
mesmos numeros do dado sorteado anteriormente, para resgatar a carta assim, o
participante desse jogo sé pegara a carta que escolheu, anunciou e fez as
operacOes para encontrar o respectivo valor daquela carta, assim, guardando no
seu montante, para no final de todas as rodadas somar os pontos das cartas que
resgatou e ser ou ndo o campedo. Para isso todos terdo que estar atentos a cada
momento da brincadeira para que nenhuma oportunidade seja desperdicada.

Observacdo: Em nosso jogo colocamos cartas bbnus e micos
implementados no intuito de motivar interagdo entre os participantes e promover o
ldico com eles. Como exemplo: em determinado momento o participante ao
levantar sua carta encontrara o mico, entdo o mesmo utilizara um adereco até o
final da partida escolhido por ele mesmo. E as cartas bonus sdo para que o jogador
possa ter um meio de melhorar seu desempenho na brincadeira, pois, nessas cartas
bdnus havera a possibilidade do jogador pegar uma ou duas cartas, das cartas que
sobraram, para que vire e guarde em seu montante, para no final somar com as
demais que foram resgatadas durante todo o jogo.

Notamos, as regras do jogo sao de facil entendimento tanto por parte dos
alunos e também dos professores que vierem a um dia utiliza-se desse material em

suas turmas, pois a linguagem utilizada ndo é complexa.
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3 NUMEROS E OPERACOES

Os numeros conhecidos por todos, sdo usados para representacdes de
elementos do dia-a-dia, tais como representacdes de quantidade de matérias, de
objetos, graficos dentre outros exemplos. Podemos usar para estipular um tempo,
um dia da semana, uma data de aniversario. Porém, para otimizar em uma
contagem com muitos elementos, foram surgindo alguns métodos, 0s quais
possibilitam uma maior agilidade nessa contagem, se em uma situagao temos que
Jodo tem duas macas e o0 mesmo esta indo encontrar seu amigo Severino para
juntos comerem as frutas que eles tém, Severino tem duas laranjas e duas bananas.
Para saber quantas frutas eles comeram, havia a possibilidade de contarmos uma
a uma as frutas, a qual poderia demorar muito dependendo da quantidade de

elementos existentes.

A palavra aritmética deriva da palavra grega arithmos, que significa
namero. Aritmética é a parte da Matematica que estuda as
propriedades dos nimeros e as opera¢cfes que se possam realizar
sobre esses numeros, nos diferentes conjuntos numéricos

(CENTURION, 1994, p. 88, grifo do autor).

Uma alternativa mais adequada seria a utilizacdo de operacdo entre os
nameros (operacdes aritméticas), os quais representam o0s grupos das frutas

disponiveis para eles, nesse caso seria a operagao da adicao,

[...] esté ligada a situa¢des que envolvem as acdes de reunir, juntar
ou acrescentar. No entanto, quando reunimos, concretamente,
conjuntos de objetos, ndo estamos efetuando a operacéo
matematica de adicionar; para tal, € necesséario que deixamos de
pensar nas colecdes de objetos em si e passemos a considerar
apenas a (quantidade de objetos que estamos reunindo
(CENTURION, 1994, p. 90, grifo do autor).

utilizando esse método, podemos representar do seguinte modelo,

2+2+2=06,

assim obtivemos um resultado, o qual ele representa uma quantidade, nesse caso

seria a quantidade total de frutas consumidas pelos os dois amigos. Nota-se, esse
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exemplo seria uma alternativa simples, com o intuito dos alunos irem assimilando
as nocOes de adicdo e assim possibilitando maior aprendizagem, facilitando a
resolucao de tarefas do dia-a-dia.

Utilizando a mesma situacao, agora realizando uma operacao chamada de
multiplicacdo para saber quantas frutas os amigos possuem juntos, temos a
seguinte representacao, 3 x 2 = 6, assim chegamos ao resultado de 6 frutas no
total, podemos notar que essa operacao € uma forma mais direta de somar parcelas
iguais. Centurion (1994, p. 92, grifo do autor), traz a seguinte afirmacdo “A
multiplicacdo pode ser associada a situacdes que envolvem adicOes de
parcelas iguais.”, a representacao € construida dessa maneira, 3 X 2=2+2+
2=6.

Outra operacdo numérica seria a subtracdo, com a ideia de subtrair
determinado objeto de um determinado grupo, além dessa ideia existem outras,

Centurion relata trés situacoes:

° Idéia de retirar

De uma duzia de ovos precisei retirar 3 quebrados. Quantos
restaram?

° Idéia de completar

Numa caixa onde cabem 12 ovos, tenho apenas 5. Quantos faltam
para completa-la?

° Idéia de comparar

Numa caixa ha 7 ovos e, em outra, ha 10. Quantos ovos existem
mais na segunda caixa? (CENTURION, 1994, p. 93, grifo do autor).

Voltando ao exemplo anterior, quantas frutas Severino tem a mais que seu
amigo Jodo? Para responder essa questdo podemos representar dessa maneira,
4 — 2 = 2 o resultado dessa subtracdo sera a quantidade que Severino tem a mais
gue seu amigo.

Por fim, temos a Ultima operacao aritmética, com a nomenclatura de divisao,
como o préprio nome diz, é dividir, entretanto Centuridn (1944) fala que as divisbes
podem ser exatas ou ndo, as nado exatas seriam as que deixam resto, mas ela
ressalta que a matematica trabalha mais as divisdes exatas. Com isso ela mostra

duas situacdes de divisao:

° Repartir igualmente determinada quantidade por um
determinado nimero. Por exemplo: quero repartir 50 cadernos entre
5 alunos.
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° Verificar quantos grupos se conseguem formar com
determinada quantidade. Por exemplo: com 200 ovos, quantas
caixas de uma duzia poderei formar? (CENTURION, 1994, p. 94).

Quantas frutas podemos repartir igualmente para Jodo e Severino? Usando
o método de divisdo obteremos a seguinte operagdo: 6 ~ 2 = 3, 0 3 representa a
guantidade que cada um recebera.

Essas operacdes aritméticas podem ter propriedades distintas ou podem
ser iguais entre si, essas propriedades sdo chamadas de: Comutativa, associativa
e distributiva. Existem mais trés propriedades que a autora abordam: O niumero zero
e as operacdes e 0 nUmero um e as operacdes, mas essas nao serdo abordadas,
pois o objetivo da pesquisa é o jogo “Cuca Fresca”.

Vamos primeiramente verificar quais as operacfes aritméticas tém a
propriedade comutativa e como ela € aplicada. Para essa propriedade a ordem com

0 qual o numero da operacdo aparece nao vai alterar o resultado final. Exemplo:

342=3+2=5,

entdo a adicdo faz parte dessa propriedade. Temos mais uma que faz parte dessa,

3X2=2X%Xx3=6,

nesse caso seria a multiplicacéo. A autora Centurion (1994, p. 101, grifo do autor)
relata o seguinte: “Dizemos que as operagdes de adicao e multiplicagdo gozam da
propriedade comutativa, pois o0 resultado das operacbes € 0 mesmo,
independentemente da ordem das parcelas ou dos fatores.”

Ja as operac0des de subtracao e divisdo nao pertencem a essa propriedade
pelo fato de se for trocado um fator de ordem o resultado para os nimeros naturais

€ modificado:

3—2=1+ 2-3= 4+2=2#2+4=

A segunda propriedade € a associativa, como 0 proprio nhome diz € uma

forma de associar termos “dois a dois” e essa associagdo pode ser de duas
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maneiras diferentes, na adicdo essa propriedade é valida, pois em uma soma com

trés ou mais numeros fazendo uso da mesma chegamos ao mesmo resultado:

Figura 3- Propriedade associativa

Fonte: Centurién, 2019, p. 104

A multiplicagdo também comuta dessa propriedade:

Figura 4- Propriedade associativa

Fonte: Centurién, 2019, p. 104

Centurién traz a seguinte afirmacao:

A propriedade associativa, valida para a adicdo e multiplicacéo, é
bastante utilizada no calculo mental. Isso facilita a operagdo, pois
podemos escolher qual multiplicagéo fazer primeiro. Observe:
7x5x6=7x%x(5%x6)=7x30=210 (CENTURION, 1994, p.
104).

A terceira seria a propriedade distributiva, a ideia dessa € a distribuicao das
operacdes entre as outras existentes no exemplo. Para essa propriedade é
necessarias duas operagdes e o primeiro caso sera o da multiplicacdo com a adigéo:

5x (5+10)=5x5+5x10=5x15= 75

Centurioén relata o seguinte:
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E aqui ndo estamos apenas multiplicando ou adicionando; estamos
distribuindo uma operacdo em relacdo a outra. Ao efetuarmos o
calculo dessa maneira utilizamos a propriedade distributiva: a
multiplicacéo distribui-se pelas parcelas da adicdo (CENTURION,
1994, p. 107).

Podemos notar que na essa propriedade também é valida para a operacao

com a subtracdo e multiplicacdo. Exemplo:
5X(10-5)=5%x10—-5%x5=5x%x5 =25,

porém a divisdo ndo comuta dessa propriedade nem na adi¢do e nem na subtracédo

como podemos ver nos exemplos abaixo:

5+(10+5) =5+10+5+5%5+15
5+(10-5)=5+10-5+5#5=+5

Esses exemplos, aparentemente pode ser considerado facil por grande
maioria dos alunos em salas de aula, porém existe alunos com dificuldades em
assimilar os conteddos, mas existem outros instrumentos para tentar facilitar a
aprendizagem dos alunos, os quais os professores podem usé-los nas suas aulas,

tais como jogos, material manipulavel, videos e entre outros.



4 METODOLOGIA

A nossa pesquisa tera uma abordagem de cunho qualitativo “[...]Jprocesso
de reflexdo e andlise da realidade através da utilizacdo de métodos e técnicas para
compreensao detalhada do objeto de estudo em seu contexto historico e/ou
segundo sua estruturagao.”(OLIVEIRA, p.37, 2016), devido a forma que sera
desenvolvida ao longo das atividades propostas, a primeira etapa da pesquisa sera
um questionario virtual para coleta de alguns dados dos futuros participantes, em
segunda etapa sera a apresentagao do jogo “Cuca Fresca” com todas as suas
regras e objetivos do jogo, sem a abordagem matematica. Com algumas jogadas
dos participantes, serdo indagadas perguntas, podemos usar a propriedade
associativa para resgatar essa determinada carta?, Tem alguma jogada que posso
usa mais de uma propriedade para resgatar as cartas?, o qual os mesmos poderao
perceber o determinado assunto sendo trabalhado ou até mesmo darem sugestées
de assuntos os quais nao foram identificados.

Essa pesquisa foi realizada em dois momentos principais, um formulario
eletrbnico e um momento de apresentacao e aplicacdo do jogo, nesse primeiro
momento um total de 15 pessoas responderam ao questionario eletrénico, porém
no segundo momento o qual é a base da pesquisa s6 participaram 11 alunos da
graduacdo do curso de Matematica-Licenciatura da UFPE no CAA, dessa forma foi
desconsiderado os 4 alunos que nao participaram do segundo momento, a escolha
desses participante foi aleatéria e com uma quantidade significativa de
participantes, ja que a pesquisa sera para analisar as contribuicbes que o jogo
enquanto recurso didatico e que pode ajudar o professor na
apresentacao/revisao/fixacdo do conteudo a partir de uma aprendizagem
significativa com os alunos, e assim estimular esses futuros professores a cada vez
mais tentar uma aula dindmica e com maior participacéo de todos os alunos.

Os patrticipantes serdo enumerados citados com a letra P e o nimero de 01
a 11. O método de coletas dos dados se dara por meio de um questionario
estruturado, Oliveira (2016)

O questionario pode ser definido como uma técnica para obtencéo
de informacdes sobre sentimentos, crencgas, expectativas, situacoes
vivenciadas e sobre todo e qualquer dado que o pesquisador(a)
deseja registrar para atender os objetivos de seu estudo. Em geral,
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0s questionarios tém como principal objetivo descrever as
caracteristicas de uma pessoa ou de determinados grupos sociais
(OLIVEIRA, p. 83, 2016).

onde os sujeitos da pesquisa irdo relatar suas experiéncias com o jogo. E atraves
das andlises feitas do questionario vamos usar a teoria de Martinez sobre jogos
didaticos, definindo o “Cuca fresca” como um jogo didatico a ser utilizado nas salas

de aula.

4.1 INSTRUMENTO DA PESQUISA

Para tentar identificar melhor os sujeitos envolvidos na pesquisa e para
alcancar os objetivos propostos na pesquisa, foram divididos em trés momentos as
atividades, sendo: o primeiro um formulario eletrénico disponibilizado na plataforma
do Google, contendo algumas perguntas relacionadas formacéo e atuacédo em salas
de aula dos anos finais do ensino fundamental como professor de matematica,
também h& perguntas sobre os recursos didaticos e se utilizam em suas aulas de
matemaética.

O segundo momento aconteceu de forma presencial, com uma
apresentacao do jogo para os participantes os quais ja responderam formulario,
apresentacao de suas regras e adaptacOes feitas para ser jogado com o baralho,
em seguida os participantes serdo divididos em grupos e convidados a fazerem
algumas jogadas sem serem expostos 0s conteudos o0s quais sdo objetivo da
pesquisa, porém no decorrer das jogadas serdo colocadas algumas indagacoes,
“Podemos relacionar algum conteudo de matematica com esse jogo?”, “Esse jogo
poderia ser usado como recurso didatico?”, “Pensando na dificuldade dos alunos
com as quatro operacdes basicas, seria um material que poderiamos usar para
tentar facilitar a aprendizagem?”, entre outras.

E para finalizar o momento da pesquisa serd entregue um pequeno
questionario para classificar o jogo “Cuca Fresca” com base em um autor espanhol,
Pablo Flores Martinez, ele traz em um capitulo do livro de Luis Rico Romero e
Antonio Moreno Verdejo - “Elementos de didactica de la matematica para el
professor de Secundaria” — no qual ele fala dos materiais e recursos usados na
aulas, além de da exemplos desses recursos e também ilustra um quadro com

critérios para classificar e caracterizar os materiais e recursos didaticos, atravées
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desse quadro sera proposto os participantes a classificar e caracterizar o “Cuca
Fresca”, e assim poderemos sempre esta estimulando os professores a utilizar
recursos didaticos em suas aulas, com o intuito de sempre os alunos construirem
uma aprendizagem mais significativa e nao abstrata.

Martinez (2016) descreve que a experiéncia proporciona uma
aprendizagem mais significativa, essa experiéncia exige que os alunos facam duas
coisas as quais ele chama de “Haga y acture”, no portugués faga e aja, ndo adianta
s6 o professor agir, se o aluno ndo se propde ao desafio dessa saber, acaba néo
ocorrendo o processo mais importante, que é aprendizagem do aluno, ou seja,
guando o aluno se recusa a participar, rompe todas as conexdes propostas pelo

professor para se chegar no conhecimento desejado naquele momento.
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5 RESULTADOS E ANALISE DOS DADOS

Neste capitulo serd discutido os resultados da pesquisa quantitativa
aplicada com alunos do curso de licenciatura-matematica da UFPE/CA, foi dividida
em duas partes, uma foi a caracterizacdo do jogo como recurso didatico e a outra
foi a condicBes e modalidade de utilizagdo do jogo “Cuca Fresca” na sala de aula.

A apresentacao desses resultados dar-se por trés subtitulos, caracteristicas
dos participantes, caracterizagao e classificacdo do jogo “Cuca Fresca” como um
recurso de didatico e poér fim a as condi¢cdes e modalidades da utilizacdo do jogo
“Cuca Fresca” na sala de aula para assim estimular o uso de recurso didatico nas

aulas dos professores.

5.1 CARACTERISTICAS DOS PARTICIPANTES

A escolha dos participantes foi pensando nos novos professores que estao
para se formar, ou seja, os profissionais do futuro, pois os mesmos tém estagios
obrigatérios e poderéo levar essas ideias para os professores 0s quais ainda tem
receios de utilizar esse tipo de recurso didatico, o jogo, em suas aulas. Dessa forma
foi lancado um formulario eletrénico na plataforma do Google, divulgada em um
grupo de estudantes da UFPE/CA.

A primeira pergunta foi relacionada a qual periodo a pessoa estava

cursando, a maioria foram do 9° periodo identificado no grafico abaixo.

Gréfico 1- Quantidades de participantes

PARTICIPANTES DA PESQUISAS

M Participantes

i - —
¥ ¥ PP LR R NS R N o NN A
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Fonte: Acervo da pesquisa (2019)
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A segunda, foi em relacéo se ja lecionou matematica nos anos finais do

ensino fundamental.

Gréafico 2: lecionou matematica

Lecionou

W Sim
m Ndo
Fonte: Acervo da pesquisa (2019)
A terceira foi relaciona ha quais anos eles ja lecionaram.
Grafico 3: Anos quais lecionou
Anos
62 ano

B 622a92ano

92 ano

Fonte: Acervo da pesquisa (2019)

7

Como o jogo “Cuca Fresca” é voltado para os anos finais do ensino
fundamental, foi bastante relevante a participacao dos alunos quais ja lecionaram
ou estao lecionando, suas contribuicbes serdo imensuraveis.

A quarta pergunta, quanto tempo ja lecionou matematica nos anos finais do

ensino fundamental.
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Gréfico 4: Tempo ja lecionado

Tempos ja lecionados

0 MESES ALGUNS MESES 1ANO 2 ANOS

® Pesquisadores

Fonte: Acervo da pesquisa (2019)

Quinta questao, a opinido em relacado a utilizacéo de recursos didaticos para
auxiliar na aprendizagem dos alunos em sala de aula, o intuito dessa pergunta &
para descobrir qual a importancia de utilizar os recursos.

As respostas a essa pergunta, foram todas afirmando a importancia de
utilizar recurso na sala de aula, o jogo foi o principal a ser citado, mas ndo podemos
deixar de analisar bem esses jogos para 0s mesmos se tornarem um atrapalho na

aprendizagem.
Figura 5- Relato p3
Qual a sua opinidao em relacao a utilizacao de recursos didaticos para
auxiliar na aprendizagem dos alunos em sala de aula,? *

Acredito que qualquer recurso que possa auxiliar na aprendizagem dos alunos € de grande
valia, e que esses recursos devem ser utilizados em momentos especificos das aulas nao
com frequéncia

Fonte: Acervo da pesquisa (2019)

Figura 6- Relato p7

Qual a sua opiniao em relacao a utilizagao de recursos didaticos para
auxiliar na aprendizagem dos alunos em sala de aula,? *

Torna a aula mais interessante e atrativa para o aluno, ja utilizei em alguns estagios e o
resultado foi positivo.

Fonte: Acervo da pesquisa (2019)

Sexta pergunta: Vocé conhece algum recurso didatico para ensino de
nameros e operacdes? Dé exemplos. Para identificar se eles conhecem os jogos

para utilizar na sala de aula.



Foram dados varios exemplos, jogos de tabuleiros, baralho, calculadoras,

desafio do 6, calculo plus, domin6 das operacdes e caminhando com o0s inteiros.

Um pesquisado, além de falar qual o jogo, ele explicou como seria para jogar.

Figura 7- Relato p1

Vocé conhece algum recurso didatico para ensino de nimeros e

operagdes? Dé exemplos *

Existem bastantes jogos e desafios que contribuem para o ensino das Quadro operagdes,
por exemplo. Um deles € o Desafio do 6, no qual é proposto ao aluno descobrir quais
operagdes podem ser utilizadas para chegar ao resultado 6, somando trés "dois’, trés
‘quatro’, trés "cinco” e assim por diante até o "nove”.

Ex: 2 2 2 =6 Quais operacdes podemos usar para chegar ao resultado?! Além disso, o
aluno trabalhara também a questdo do jogo de sinais dos numerais. Outro jogo é jogar trés
dados, e de acordo com os numeros das faces de cima, criar operacées de dé os nimeros

de 1210 e dentre outros.

Fonte: Acervo da pesquisa (2019)

Héa utilizacdo de jogos nas salas de aulas vem a muito tempo sendo
discutidos entre professores e muitos pesquisadores, recentemente os documentos
oficiais da educacdo vem aderindo a esse método de usar 0 jogo como recurso
didatico, no PERNAMBUCO(2012, p. 36) ele traz que o jogo € “um elemento que
favorece a insercdo do estudante em sua cultura, na medida em que a dimenséao

lidica esta enraizada nela. Os jogos seriam, assim, mais uma forma de exploracao

da realidade do estudante.”

Ha pendltima pergunta, para o pesquisador guestiona as vantagem e

desvantagem do uso do jogo nas salas de aula.

Quadro 2- Andlise dos pesquisados

Vantagens

Desvantagens

P4, P5, P10
Recurso  excelente
conhecimento.

para  construir o

P7
Torna a aula diferenciada.

P6

Promove raciocinio légico, resolugao de uma
situagdo, instiga o aluno a respeitar as regras
do jogo e a vez de cada jogador, auxiliando no
convivio social.

P1, P2, P3

P4, P1, P9

Se ndo tiver um objetivo especifico bem claro
torna-se o jogo pelo jogo perdendo o seu
objetivo pedagdgico.

P6

Ser um material ludico, os alunos muitas vezes
nao querem fazer o que o professor pede, s6
querem jogar e jogar, dificultando o término do
jogo.

P5
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E a aprendizagem por meio da ludicidade,
cooperacdo, espirito esportivo, raciocinio
l6gico, etc.

P11
Fugir do ensino tradicional, pois inova as aulas
de forma que as tornam interativas e didaticas.

P9
Relacionar com o conteudo, ajudando na
compreensdo do aluno.

A forma como é introduzido aos alunos as vezes
ndo cumprem com os objetivos, os alunos as
vezes ndo associam a matematica por tras.

P3, P2
Se o aluno ndo aprendeu o conteldo do jogo
corretamente, pode achar chato.

P8
Objetivo do jogo pode ndo ser alcancado
por todos os alunos, porque sao salas

superlotadas ou por outros motivos.
P8

Jogo proporciona que o aluno seja ativo no
processo de aprendizagem.

Fonte: Acervo da pesquisa (2019)

Na ultima pergunta temos o seguinte, se vocé como professor ou futuro
professor, fosse lecionar uma aula de matematica utilizando o recurso do jogo, qual
seria seus critérios para escolher determinado jogo?

As repostas a essa pergunta foram divididas, em dois grupos. O primeiro
ficou mais focado no custo beneficio e o outro pensando mais na aceitacao e na
interatividade do aluno com os jogos, mas sempre os dois voltado no foco da
aprendizagem significativa, enfatizando o Iudico e os contetdos o qual podemos

juntar nessa atividade com uso dos jogos.

Figura 8- Relato p1

Se vocé como professor ou futuro professor, fosse lecionar uma aula de
matematica utilizando o recurso do jogo, qual seria seus critérios para
escolher determinado jogo? *

Iria verificar se 0 jogo consegue alcancgar os objetivos da minha aula. Sera que meu aluno
ird se interessar pelo jogo? é divertido? mas também faz com que meu aluno reflita, pense e
raciocine como solucionar o jogo? traz desafios e metas a ele? Esses seriam os critérios
que iriam levar em considerac&o ao levar algum jogo para a sala de aula.

Fonte: Acervo da pesquisa (2019)

5.2 CARACTERIZAGAO E CLASSIFICACAO DO JOGO “CUCA FRESCA” COMO
UM RECURSO DE DIDATICO

Nessa analise dos dados o objetivo principal é a classificagao do jogo “Cuca

Fresca” como um recurso didatico, para tentar cada vez mais a aprendizagem
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significativa dos alunos com o ludico envolvido nas atividades. Vamos notar que
esse jogo através do quadro elaborado por Martinez, o “Cuca Fresca” € um jogo o
qual o professor pode usar em vérias ocasioes.

As respostas dos 11 participantes serdo comentadas da seguinte forma,
serdo agrupadas de trés em trés, e por final terd uma breve sugestao e avaliacédo
as quais eles fizeram sobre o jogo.

A primeira divisdo, sera na utilidade do jogo “Cuca Fresca”.

Quadro 3- Utilidade do jogo

UTILIDADE
1-—
Amplitude
Muito versatil Muito especifico
de sua
utilidade
11 0
2-— As operacgdes o Equacéo de Célculos de L
i o Combinatéria o i Potenciagéo
Contelido basicas primeiro grau areas
11 04 02 0 03
3 — Nivel Ensino Ensino Ensino
. Fundamental Fundamental Ensino Médio .
educativo A . Superior
anos Inicials anos finais
06 09 07 05

Fonte: Acervo da pesquisa (2019)

Com essas trés primeiras perguntas, foi obtido que esse jogo pode ser
trabalhado com varios assuntos e em todos os niveis do ensino. Ressaltando, para
alguns desses assuntos citados precisam de uma adaptagao nas cartas do jogo
“Cuca Fresca”.

Martinez (2016) comenta o seguinte:

7

O principal valor de uma classificacdo é a sua utilidade para o
professor. Dois dos critérios mais Uteis para o professor sdo o
conteldo matematico que pode ser aprendido com um material e a
amplitude de seu campo de utilidade. Eu posso ter um material misto
gue serve varios contetdos, o que o torna mais versétil. Em critérios
importantes que o professor deve usar para decidir quais materiais
adquirir € a sua versatilidade, é decidir a quantidade de utilidades
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que possui (MARTINEZ, 2016, p. 279, grifo do autor, traducio
nossa)*

A segunda divisédo vai mais aprofundado no jogo.

Quadro 4- Utilidade do jogo 22 parte

UTILIDADE
4 — Momento
- Pré-conteudo Co-conteudo Pds-conteudo
de utilizar
02 08 06
5 —Tipo de )
Criar e )
tarefa e Mostrar e Propor e Pesquisar e desenvolver
. . resolver o
atividade que observar manipular estratégias
. problema
facilita
03 06 05 05
6 —Tipo de Resolugdo Aplicagdo | Exercitar
aprendizagem Memorizagdo | Compreensdo Dedugdo de de
que promove problema algoritmo
0 06 02 07 04 07

Fonte: Acervo da pesquisa (2019)

Nesse quadro podemos notar como esse jogo € bastante verséatil pois pode
ser utilizado em muitos momentos das aulas.

A terceira divisao foi relacionado sobre o formato do jogo.

Quadro 5- Formato do jogo

FORMATO
1 — Material Informético | Material rigido: madeira, metal Material flexivel: papel, plastico
0 0 11
) Facil de
o encontrar no S6 em mercado especifico

Acessibilidade

mercado

10 01

4 El principal valor de una classificacion es su utilidad para el profesor. Dos de los criterios
mas utiles para el profesor son el contenido matematico que se puede aprender con un material y la
amplitud de su campo de utilidad. Puedo que un misto material sirva para varios contenidos, los cual
lo hace mas versatil. In criterio importante que debe emplear el profesor para decidir que materiales
adquirir es su versatilidad, es decidir, la cantidad de utilidades que tiene.
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3-Graude Be”.“ ; s
difusio conhecido e Muito especifico
difundido
10 1

Fonte: Acervo da pesquisa (2019)

Com essas respostas, podemos concluir que o jogo “Cuca Fresca” pode ser

utilizado como um recurso didatico para prender a atencao dos alunos ja que tem o

lidico por tras desse recurso.

Martinez (2016), explica por que devemos usar esse quadro para classificar

0 recurso o qual vai ser usado em determinado momento,

Quando o professor vai ensinar um contelldo matemaético, ele
precisa refletir sobre o que ele pretende que seus alunos aprendam,
ou seja, considerar quais expectativas de aprendizado ele deseja
alcancar em relacdo a esse contetdo. Depois que esse ponto for
esclarecido, vocé devera saber quais recursos vocé tem disponivel
para alcancar esses objetivos (MARTINEZ, p. 280, 2016, traducéo
nossa).®

Por fim, foi proposto uma pergunta relacionada a avaliacdo, sugestbes e

dificuldades, relacionado ao jogo “Cuca Fresca”. Todos comentaram como o jogo

pode ser um aliado para os professores nas salas de aula, podendo ser adaptados

para outros contetdos, acrescentando outras cartas ou até sé modificando umas

regras.

Figura 9- Relato p2
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.
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Fonte: Acervo da pesquisa (2019)

5

Cuando el profesor va a ensefiar un contenido matematico tiene que reflexionar sobre qué

pretende que aprendan sus alumnos, es decir, plantearse qué expectativas de aprendizje quiere
lograr respecto a este contenido. Una vez clarificado este punto, debieira conocer qué recursos tiene
a su disposicion para lograr esos objetivos.
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Figura 10- Relato p3
Fresca’, qual seria sua avaliagdo, sugestoes,
agfo quais contetidos podemos utiliza-lo?
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Fonte: Acervo da pesquisa (2019)

Figura 11- Relato p10

Fonte: Acervo da pesquisa (2019)

5.3 CONDICOES E MODALIDADES DA UTILIZAGAO DO JOGO “CUCA
FRESCA” NA SALA DE AULA

Esse questionério foi criado com intuito de motivar os professores a usarem
jogos didaticos em suas aulas de matematica, os pesquisados responderam depois
de jogarem algumas vezes o jogo “Cuca Fresca”, o qual anteriormente foi
classificado como um recurso de didatico com o auxilio do quadro criado por
Martinez.

Para apresenta melhor os resultados, serdo agrupadas as perguntas com
objetivos semelhantes, ficando agrupadas da seguinte forma, primeira, segunda e
terceira, trabalhando as utilizagbes do jogo “Cuca Fresca”. A segunda divisao,
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quarta, sétima e oitava, relatando as propriedades das operacdes que podem ser
usadas no jogo. E a ultima divisdo, quinta e sexta, mostrando exemplos de jogadas,
com perguntas sobre as operagoes.

Na primeira divisdo os pesquisados, relataram uma diversidade pelo qual
o professor podera trabalhar em sala de aula com esse jogo, desde a simples forma
de trabalhar as quatros operagdes aritmética, podendo ir até um conteddo mais
complexo adaptando as cartas, além disso eles comentam que o jogo prendem a
atencdo dos alunos, pois € um jogo dindmico e envolvente. Ja em relagdo a sua
forma de utilizacdo, ele como € um jogo versatil pode ser usado para fixar
conteudos, revisar e até mesmo avaliar o nivel que os alunos se encontram na aula.
Os assuntos 0s quais 0 jogo pode auxiliar sdo varios, potenciacdo, raizes,

combinatdria, entre outros.

Figura 12: RELATO P4

|, Sobre a utilizagdo do jogo “Cuca Fresca™ na sala de aula, o que podemos

afirmar?

Fonte: Acervo da pesquisa (2019)

Figura 13: RELATO P4

2, Qual a melhor forma de usar 0 jogo “Cuca Fresca” na sala de aula?
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Fonte: Acervo da pesquisa (2019)
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Figura 14: RELATO P5

3. Em relagdo a jogo “Cuca Fresca” apresentado, quais tipos de assuntos

poderiamos abordar em uma sala de aula?

Fonte: Acervo da pesquisa (2019)

Segunda diviséo, foi relacionada nas propriedades das operacdes as quais
podemos trabalhar com o jogo “Cuca Fresca”, e alguns exemplos citados pelos

pesquisados.

Figura 15: RELATO P9
4, Com esse jogo “Cuca Fresca” podemos trabalhar as propriedades das operagdes?
Cite exemplos.
Simn, Uy 00 awsoX, O DOTHA don
Am\mo u?ﬁn wondb Abando b (v pued aden.
Comm uiahﬁa, 0541078 aLLLL 117

Fonte: Acervo da pesquisa (2019)
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Figura 16: RELATO P9
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Fonte: Acervo da pesquisa (2019)

E por fim a terceira divisao, trazendo exemplos de jogadas e mostrando a

matematica envolvida para resolu¢cdo das mesmas.

Figura 17: RELATO P5

Fonte: Acervo da pesquisa (2019)
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Figura 18: RELATO P5
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Fonte: Acervo da pesquisa (2019)

Nessas duas perguntas, relacionada a aplicacdo das propriedades, todos
os pesquisados tiveram dificuldade de mostrar a forma correta, mesmo eles dando
exemplos certo na sétima questéo por exemplo.

Como foi relatados pelos os participantes o0 jogo pelo jogo ndo é o intuido
de ser praticado nas salas de aula, mas se usamos ele com perspectiva de introduzir
ou até de revisdo, o mesmo terd uma finalidade muito produtiva, afirmando o que
Martinez relata em suas vivéncias relatada anteriormente, nds professores temos
gue usar os critérios de classificacdo do jogo como recurso para ndo usar qualquer
jogo sem ter uma finalidade pedagdgica.



6 CONSIDERACOES FINAIS

O principal objetivo deste trabalho foi a classificagdo do jogo “Cuca Fresca”
como um recurso didatico para auxiliar na aprendizagem dos alunos na sala de aula,
fazendo assim com que os professores procurem-se inovar cada vez mais suas
aulas, possibilitando uma aprendizagem mais significativa, prendendo a atencéo
dos alunos, ja que esses tipos de aulas fazem com que os alunos interajam entre
Si.

Os alunos na sua maioria relatam que as operacfes matematicas e suas
propriedades sdo complicadas e muitas vezes ndo se sentem motivados a
responder ou fazer aplicacbes desse conteudo. Além de alguns professores
contribuirem para essa afirmacdo, jA que ndo procuram uma alternativa de
incentivar esses alunos, fazendo toda vez aquela aula tradicional de responder
exercicios.

Nessa minha pesquisa, analisou um recurso para tornar essas aulas mais
atrativas e participativas dos alunos, com auxilio de um jogo muito versatil e com
custo beneficio muito baixo. A avaliacdo desse jogo para ser utilizado na sala de
aula, foi bastante satisfatéria, pois todos os participantes conseguiram ver uma
potencial aprendizagem significativa dos contetdos, também uma possibilidade de
trabalhar varios conteildos em um jogo, s6 modificando por exemplo as regras ou
até mesmo as cartas.

Através dos dados coletados podemos observar a relevancia de se usar o
jogo nas salas de aulas, motivando os alunos a interagirem mais uns com outros,
possibilitando uma maior aprendizagem no geral da sala de aula, o jogo “Cuca
Fresca” é uma alternativa muito viadvel para os professores utilizarem.

NOs professores devemos sempre estd em comunicacdo com a atualidade
e testando novo métodos de ensino, hoje a utilizagéo de recurso didatico esta cada
vez mais provado que os alunos compartiiham melhor os conhecimentos e
conseguem assimilar mais os contetdos. O jogo € um desses recursos mais aceitos
pelos alunos, jA que envolvem o ludico por tras da aprendizagem. Porém, ndo
podemos também toda aula ser baseada em jogo. Uma proposta para
aprofundamento desse trabalho sera aplicacdo desse jogo na sala de aula e

acompanhado o desenvolvimento dos alunos na prética escolar.
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ANEXO A- QUESTIONARIO ELETRONICO

Recurso didatico em sala de aula dos anos finais do
Ensino Fundamental

Wenho pedir a participagdes de vocés, para contribuirem com minha pesquisa, desde j& agradego
aos que contribuirem

O presente questionario pretende recolher dados sobre condigbes e modalidades de utilizacio
dos jogos nas aulas de Matematica. A sua padicipacdo e importante. Por favor responda a todas
as guestbes.

MNota: Toda a informag&o aqui recolhida & rigorosamente confidencial.

*Obrigatono

1. Endereg¢o de e-mail *

2 Seu nome completo *

3 Qual o seu periodo? * Marcar apenas uma oval
1¢ periodo
2% periodo
3° periodo
4% periodo
5% periodo
5% periodo
7¢ periodao
8° periodo
9% periodo

Outro:

4 Jalecionou matem atica nos anos finais do Ensino Fundamental? *
Marcar apenas urma oval

Sim
MN&o

5. Se arespostafoi sim a pergunta anterior, quais anos de ensino ja teve
oportunidade de dar aula?
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f. Quanto tempo ja lecionou matematica nos
anos finais do Ensino Fundamental? *

7. Qual a sua opinido em relagio a utilizagéo de recursos didaticos para auxiliar na
aprendizagem dos alunos em sala de aula,? *

8. Yocé conhece algum recurso didatico para ensino de niumeros e operagoes? Dé
exemplos
*

9. Um dos recursos didaticos utilizados hoje nas salas de aula é o jogo, vocé conhece
alguma vantagem ou desvantagem de usar esse recurso? ©

10. Se vocé como professor ou futuro professor, fosse lecionar uma aula de matematica
utilizando o recurso do jogo, qual seria seus critérios para escolher determinado jogo?

*

Convite

Gostana de conwvidarvocé a paricipar de Uum minicurso, o gual sera apresentado um jogo
chamado "Cuca Fresca", ele tras uma perspectiva de aprendizagem mais didatica das quatro

operacgdes basicas da matem atical
*Os participantes irdo ganhar certificadosl

11. Qual o dia melhor para vocé? *
Marcar anenas uma oval
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Quinta-feira 24/10 - noite

Quinta-feira 31/10 - noite

12. WhatsApp, para confirmar o dia. *

Powered by
B GoogleForms

52



ANEXO B- QUESTIONARIO CLASSIFICACAO DO JOGO

Questionario

O presente questionario pretende recolher dados sobre condicbes e
modalidades de utilizacdo dos jogos nas aulas de Matematica. A sua participacéo &

importante. Por favor responda a todas as questdes.

Nota: Toda a informacé&o aqui recolhida é rigorosamente confidencial.

Pablo Flores Martinez, em um artigo intitulado de “materiales y recursos em el aula”,
ele comenta um pouco sobre 0s materiais e recursos didaticos os quais professores
podem usar nas suas aulas e traz uma forma de classificamos determinado material,
com base em uma tabela. Através dessa tabela vamos classificar o jogo “Cuca

Fresca”.

Utilidade
1. Amplitude de sua utilidade
[ ] Muito versatil [ ] Muito especifico
2. Conteado
|:| As operag0es basicas |:| Combinatoria
[ ] Equagéo de primeiro grau [ ] Célculos de areas

[ ] Potenciagao

3. Nivel educativo

|:| Ensino fundamental | |:| Ensino fundamental Il
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[ | Ensino médio [ ] Ensino superior

4. Momento de utilizar

[ ] Pré-contetido [ ] Co-contetido
[ ] Pés-contetido

5. Tipo de tarefa e atividade que facilita

[ | Mostrar e observar [ | Propor e manipular
[ ] Criar e resolver problema [ ] Pesquisar e desenvolver estratégias

6. Tipo de aprendizagem que promove

[ ] Memorizagéo [ | Compreensao
[ | Deducéo [ ] Resolugao de problema
[ | Aplicagéo de algoritmo [ ] Exercitar
Formato
1. Material
[ ] Informatico [ ] Material rigido: madeira, metal

[ ] Material flexivel: papel, plastico

2. Acessibilidade

[ ] Fécil de encontrar no mercado [ | S6 em mercado especifico

3. Grau de difusao

|:| Bem conhecido e difundido |:| Muito especifico



Em relacéo ao jogo “Cuca Fresca”, qual seria sua avaliagéo, sugestdes,

dificuldades, em relac&o quais conteudos podemos utiliza-lo?
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ANEXO C- QUESTIONARIO CONDICOES E MODALIDADES DE UTILIZACAO
DOS JOGOS

Questionario
O presente questionario pretende recolher dados sobre condicbes e modalidades
de utilizagdo dos jogos nas aulas de Matemética.
A sua participagdo é importante. Por favor responda a todas as questodes.

Nota: Toda a informacé&o aqui recolhida é rigorosamente confidencial.

1. Sobre a utilizagdo do jogo “Cuca Fresca” na sala de aula, o que podemos

afirmar?

2. Qual a melhor forma de usar o jogo “Cuca Fresca” na sala de aula?

3. Em relagdo a jogo “Cuca Fresca” apresentado, quais tipos de assuntos

poderiamos abordar em uma sala de aula?

4. Com esse jogo “Cuca Fresca’” podemos trabalhar as propriedades das

operacoes? Cite exemplos.
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5. Através de algumas jogadas feitas, temos a seguinte situacao: cartas viradas
8,6,4 e 2, e trés dados com 0s respetivos numeros 2, 1 e 2, podemos usar
alguma(s) propriedade(s) das operagfes para obter alguma carta ou todas?

6. Em outra jogada temos cartas, 11, 2, 5 e 7. Quais niumeros dos dados preciso
tirar para resgatar alguma(s) carta(s) usando so a propriedade associativa da
adicao?



7. Temos alguma jogada que podemos utilizar trés ou mais propriedade das

operacdes basicas, pontue?

8. Podemos usar esse jogo para todas as propriedades das operacoes?
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