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RESUMO

Este trabalho consiste em uma proposta metodoldgica para o ensino do
principio fundamental da contagem, partindo do ludico para o abstrato, com o
objetivo de aprimorar nos alunos, os conhecimentos matematicos. Abordamos o
Principio Fundamental da Contagem no ensino fundamental, por ser este conteudo
de fundamental importancia na relacdo do aluno com o seu cotidiano. A abordagem
para o ensino fundamental sera feita através de jogos, para mostrar o ludico e
desenvolver o raciocinio combinatério, criar a oportunidade de abstragcdo e com isso
ampliar o dominio das opera¢cées matematicas, construir aprimorar as solucbes de

problemas e a partir dai, construir os conceitos matematicos.

Palavras—chave: Principio Fundamental da Contagem. Agrupamentos. Jogos.
Situagdes problema.



ABSTRACT

This work consists of a methodology for teaching the rule of product, starting
from the playful to the abstract, with the aim of improving the students the
mathematical knowledge. Discuss the Fundamental Counting Principle in primary
and secondary education, because this fundamental importance of content in the
relationship of the student with their daily lives. The approach to elementary
education shall be made through games, to show the playful and develop logical
thinking, creating the opportunity to abstraction and thus enlarge the area of
mathematical operations, improve troubleshooting and from there, build concepts
mathematicians.

Keywords: Fundamental Principle of Counting. Groups. Games. Problem Situations.



1.1

3.1

3.1.1

3.2

3.2.1

3.3

3.3.1

3.4

3.4.1

3.5

3.5.1

SUMARIO

_ 09
INTRODUGAO ...ttt
Proposta de Jogos como Estratégia de Ensino do Principio
Fundamental da Contagem no Ensino Fundamental ................ 09
A UTILIZACAO DOS JOGOS EM SALA DE AULA .........coceeemene. 13

PROPOSTA DE JOGOS PARA SER TRABALHADO EM SALA 22
DE AULA e

Jogo 1 Vestir 0 BONECO .........cooooiiiiiiiiiiiiiieie s 22
Procedimentos MetodolOgiCOS. ........ovuuueiieiiiiiiiiieeeee e 22
Jogo 2 Lancamento de Dados ...........cccccooiiiiiiiiiiiiiniiiiieeeeee 24
Procedimentos MetodolOgiCOS. ........ovuuuiiiiiiiiiiiiieeee e 25
Jogo 3 Montando o Cardapio da Lanchonete ............................ 26
Procedimentos MetodolOgiCOS. ......c.ovuuuiiiiiiiiiiiiieeeee e 26
Jogo 4 Ola como Vai? .........ccooeviiiiii e 27
Procedimentos MetodolOgiCOS. ......ceevuveiiiiee e 27
JOgO 5 PiNte 0 SEIS ....oooooiiiieee 28
Procedimentos MetodolOgiCOS. ......ceeeuuveiieiee e 28
CONCLUSAO ...ttt 30
REFERENCIAS ..ottt 32
ANEXO A: Pagina do google.com, com as respostas dadas
PelOS ProfeSSOreS ..........c.oeeiiiiiiiiiiie e 33
ANEXO B: O boneco utilizado no primeiro jogo ........................ 34
ANEXO C: As camisas utilizadas no primeiro jogo ................... 35
ANEXO D: As calcas utilizadas no primeiro jogo....................... 36

ANEXO E: A figura utilizada no quinto jogo .............cccccceeeeeenns 37



1 INTRODUCAO

1.1 Proposta de Jogos como Estratégia de Ensino para o Estudo do Principio
Fundamental da Contagem no Ensino Fundamental

A escolha do tema deste trabalho surgiu quando solicitamos ha varios
professores da rede publica estadual, municipal e da rede particular de ensino que
respondessem um questionario perguntando: Vocé ja utilizou algum jogo como
ferramenta pedagdgica nas aulas de matematica? Vocé ja trabalhou o assunto
principio fundamental da contagem, PFC, no ensino fundamental? Mediante as
respostas, que mostrou que 69,4% dos professores nao trabalharam o principio
fundamental da contagem no ensino fundamental e que 55,6% dos entrevistados
nunca trabalharam com jogos como ferramenta pedagodgica para o ensino
aprendizado, portanto decidi pelo tema “Proposta de jogos como estratégia de
ensino para o estudo do principio fundamental da contagem no ensino fundamental”
para ser nosso objeto de trabalho da dissertagdo'. Vimos propor um método de
ensino do conteudo de analise combinatéria que de forma gradual, pode ser
aplicado na educacdo basica. Aqui abordaremos apenas sobre o principio
fundamental da contagem (PFC), deixando para um proximo trabalho, as
abordagens sobre os demais tipos de agrupamentos.

Feita essa decisdo, precisavamos saber se dentro dos parametros
curriculares nacionais ou do plano de desenvolvimento da educacéo,
encontrariamos subsidios que fundamentassem nossa escolha, pois de nada valeria
propor um método de ensino para algo que nao fosse considerado relevante para a
nossa educacao basica.

Mediante essa busca, verificamos que de acordo com o0s parametros
curriculares nacionais (PCNs pagina 37), algumas das finalidades do ensino de

Matematica indicam, como objetivos do ensino fundamental, levar o aluno a:

o Identificar o0s conhecimentos matematicos como meios para
compreender e transformar o mundo a sua volta e perceber o carater de jogo

intelectual, caracteristico da Matematica, como aspecto que estimula o

1 0 resultado das pesquisas encontra-se anexo a esta dissertac3o.
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interesse, a curiosidade, o espirito de investigacdo e o desenvolvimento da
capacidade para resolver problemas;

J Resolver situacdes-problema, sabendo validar estratégias e resultados,
desenvolvendo formas de raciocinio e processos, como deducédo, inducéo,
intuicdo, analogia, estimativa, e utilizando conceitos e procedimentos
matematicos, bem como instrumentos tecnolégicos disponiveis;

J Estabelecer conexdes entre temas matematicos de diferentes campos
e entre esses temas e conhecimentos de outras areas curriculares;

J Sentir-se seguro da prépria capacidade de construir conhecimentos
matematicos, desenvolvendo a autoestima e a perseveranca na busca de
solucoes;

J Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando
coletivamente na busca de solugdes para problemas propostos, identificando
aspectos consensuais ou ndo na discussdao de um assunto, respeitando o
modo de pensar dos colegas e aprendendo com eles.

Ainda de acordo com os PCNs (pagina 38), “um olhar mais atento para nossa
sociedade mostra a necessidade de acrescentar a esses conteldos aqueles que
permitam ao cidaddao “tratar” as informacdes que recebe cotidianamente,
aprendendo a lidar com dados estatisticos, tabelas e graficos, a raciocinar utilizando
ideias relativas a probabilidade e a combinatéria”.

De acordo com o Plano de desenvolvimento da educacéo, a reflexdo sobre as
estratégias de ensino deve considerar a resolucdo de problemas como eixo
norteador da atividade matematica. A resolucdo de problemas possibilita o
desenvolvimento de capacidades, tais como: observacdo, estabelecimento de
relacbes, comunicacdo (diferentes linguagens), argumentacdo e validacdo de
processos, além de estimular formas de raciocinio como intuicdo, deducdo e
estimativa. Essa opc¢ao traz implicita a conviccdo de que o conhecimento
matematico ganha significado quando os alunos tém situagdes desafiadoras para
resolver e trabalham para desenvolver estratégias de  resolugao.
(BRASIL/MINISTERIO DA EDUCAGCAO, 2011, p. 129).

De acordo com os PCNEM a resolugcao de problemas é peca central para o
ensino de Matematica, pois o pensar e o fazer se mobilizam e se desenvolvem

quando o individuo esta engajado ativamente no enfrentamento de desafios. Essa
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competéncia ndo se desenvolve quando propomos apenas exercicios de aplicacao
dos conceitos e técnicas matematicos, pois, neste caso, o que esta em acado € uma
simples transposicdo analégica: o aluno busca na memaoria um exercicio semelhante
e desenvolve passos analogos aos daquela situacdo, o que nao garante que seja
capaz de utilizar seus conhecimentos em situacdes diferentes ou mais complexas.

Hoje em dia, percebe-se que as habilidades exigidas hoje nas avaliagdes do
ENEM, valorizam a resolucao de problemas que envolvam relagdo com o quotidiano
dos alunos e que das escolas publicas em nosso estado das quais tomamos
conhecimento mediante pesquisa, algumas ainda nao trabalham com essa
metodologia em seus planos politicos pedagédgicos. Alguns professores do ensino
médio dessas escolas, adotam essa proposta metodoldgica por conta propria.

Consideramos, segundo nossa pratica pedagdgica, que o aluno é um sujeito
ativo na construgdo de seu conhecimento, na estruturacédo de sua inteligéncia; ele
aprende a partir de suas observacgdes, acoes e reflexdes. Em interacbes com sigo
préprio, o outro, com o ambiente e deve ser respeitado como um ser que tem o
direito de viver o seu préprio tempo, que tem sua propria dindmica mas sem ficar
alijado do que existe ao seu redor. Dessa forma, o estudo da matematica com base
na proposta de resolugdo de problemas, pode proporcionar o desenvolver dessas
habilidades cognitivas e proporcionar uma expansdo do horizonte do educando, a
medida que ele comeca perceber algumas dessas situacdes no seu cotidiano e com
0 conhecimento adquirido, pode de forma ativa intervir na sua realidade,
melhorando-a de forma significativa.

Devemos considerar que nas séries iniciais, quase tudo é novidade para os
alunos. Se assim o é, faz — se necesséario uma forma de estudar matematica sem
esquecer as formalidades conceituais, mas que possa manter estreito o laco entre
teoria e pratica. Que o aluno possa compreender através de exemplos concretos e
abstrair gradualmente. Para consolidar essa formagédo cognitiva do aluno, de forma
mais dinamica, acredita-se que o0 jogo € um excelente recurso para ajudar o aluno a
construir suas novas descobertas, desenvolver e enriquecer sua personalidade e é
um instrumento pedagdgico que da condicbes ao professor de ser condutor,
estimulador e avaliador da aprendizagem. Nao se pode negar o aspecto de diversdo
e de prazer que o jogo oferece.

Nossa pesquisa revelou que, dentre o rol de contetudos trabalhados durante o

ensino fundamental ou médio, o conteudo de andlise combinatdria & pouco
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trabalhados e chega mesmo a nao ser trabalhado em algumas escolas. Com a
adocao da prova do ENEM pela maioria das universidades publicas, os professores
se veem de frente com a tarefa de trabalhar esse conteludo, o que ainda nao
acontece em todas as escolas.

O tema Analise Combinatéria é ferramenta poderosa e importante, de analise
da realidade, que deve estudado desde o ensino fundamental e com maior
profundidade no ensino médio. Esse assunto pode ser trabalhado desde as séries
iniciais, por meio de manipulacdo de material concreto, juntamente com construcao
de esquemas, tabelas, diagramas ou desenhos, possibilitando ao aluno, o
desenvolvimento do raciocinio légico dedutivo e do potencial criativo na procura de
solucdes de problemas contextualizados.

Pensando em auxiliar ao professor nessa tarefa, o presente trabalho se
apresenta com a proposta de que ele possa compreender e utilizar os conceitos
envolvidos nos problemas de contagem, em um nivel bem concreto para o ensino
fundamental e de dificuldade crescente para o ensino médio, de forma que possa
ser aplicado continuamente com os alunos dos dois niveis.

Dessa forma, o presente trabalho sera a apresentacao de jogos didaticos que
podem ser desenvolvidos nas séries iniciais e visam ampliar e solidificar o ensino do
principio fundamental da contagem, inclusive outros assuntos abordados na
matematica, como multiplicacdo e adicao, para que de forma segura e profunda, os
alunos possam ter um novo contato com os conteudos de analise combinatoria
durante o ensino médio, j& com foco na resolucdo de problemas, por conta das
avaliac6es por quais ele passara.
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2  AUTILIZAGAO DOS JOGOS EM SALA DE AULA

No Brasil, os Parametros Curriculares Nacionais de Matematica (PCN’s,
1998), do Ministério de Educacao e Cultura (MEC), em relacéo a insercao de jogos
no ensino de Matematica, pontuam que estes constituem uma forma interessante de
propor problemas, pois permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e
favorecem a criatividade na elaboracao de estratégias de resolucao de problemas e
busca de solucdes. Propicia a simulacdo de situagcdes-problema que exigem
solugdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das agdes [...] (p. 46).

Para Celso Antunes “os jogos ou brinquedos pedagdégicos séao
desenvolvidos com a intengao explicita de provocar uma aprendizagem significativa,
estimular a construcdo de um novo conhecimento e, principalmente, despertar o
desenvolvimento de uma habilidade operatéria.” ANTUNES, Celso. O jogo e a
educacao infantil: falar e dizer/ olhar e ver/ escutar e ouvir. 2. ed. Petropolis: Vozes,
2003.

Ao analisar o papel do jogo na educacgao infantil, KISHIMOTO (1997)
diferencia brinquedo e material pedagdgico fundamentando-se na natureza dos
objetivos da agédo educativa: “Ao permitir a manifestacdo do imaginario infantil, por
meio de objetivos simbdlicos dispostos intencionalmente, a fungdo pedagdgica
subsidia o desenvolvimento integral da crianca. Neste sentido, qualquer jogo
empregado na escola, desde que respeite a natureza do ato ludico, apresenta
carater educativo e pode receber também a denominacao geral de jogo educativo”
KISHIMOTO (1997p. 90).

Moura (1991) afirma que tanto o jogo quanto o problema podem ser vistos,
no processo educacional, como introdutores ou desencadeadores de conceitos, ou
como verificadores e aplicadores de conceitos ja desenvolvidos e formalizados, além
de estabelecer uma relagédo entre jogo e problema ao postular que o jogo tem fortes
componentes da resolugdo de problemas na medida em que jogar envolve uma
atitude psicolégica do sujeito que, ao se predispor para isso, coloca em movimento
estruturas do pensamento que lhe permitem participar do jogo. [...] O jogo, no
sentido psicoldgico, desestrutura o sujeito que parte em busca de estratégias que o
levem a participar dele. Podemos definir jogo como um problema em movimento.

Problema que envolve a atitude pessoal de querer jogar tal qual o resolvedor de
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problema que sé os tem quando estes lhes exigem busca de instrumentos novos de
pensamento (p.53).

Devemos utilizar os jogos ndo apenas como instrumentos recreativos na
aprendizagem, mas como facilitadores, colaborando para trabalhar os bloqueios que
os alunos apresentam em relagdo a alguns conteudos matematicos.

Um dos autores que analisam a utilizacdo dos jogos nas aulas de
matematica, afirma: “Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de
matematica é a possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de
nossos alunos que temem a Mateméatica e sentem-se incapacitados para aprendé-la.
Dentro da situagéo de jogo, onde é impossivel uma atitude passiva e a motivacao é
grande, notamos que, ao mesmo tempo em que estes alunos falam Matematica,
apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a seus
processos de aprendizagem. " (Borin,1996,p.9)

Observamos que alguns livros atuais utilizados nas escolas estaduais
publicas ou particulares, vém abordando o principio fundamental da contagem no
ensino fundamental, quando exploram os assuntos de adicdo e de multiplicacao.
Essas situacGes que sao resolvidas mediante o uso das operagdes basicas
requerem um raciocinio que por vezes se demonstra abstrato, de acordo com o tipo
de situacdo que o livro aborda. Em algumas situacdes, o professor resolve o
problema em sala de aula indicando aos alunos quais as operacdes que devem ser
feitas, ouras vezes os préprios livios o fazem. Os alunos resolvem seguindo essa
orientacdo dada, e podem ficar sem compreender o que motivou a resolucao ser
feita dessa ou daquela forma, por se tratar de uma situacdo que, apesar de se
basear em situacdes do quotidiano, ndo se torna concreta, e portanto, nao se torna
significativa.

Por exemplo, a abordagem de feita pelo livro: Para saber Matematica de
autoria de Luiz G. Cavalcante.
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£ PARA SABER I°§
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Figura 01: Livro Para saber Matematica de autoria de Luiz G. Cavalcante.
Fonte: Goolge imagens

Nesse livro a abordagem é bem superficial devido o fato de o autor aplicar
diretamente o PFC e vem trazendo poucos exercicios para aplicacdo e
compreensdo do aluno na fixagdo do conhecimento. Abordamos alguns exercicios

contidos nele.

1)  Em um rack ha trés prateleiras para guardar CDs como esta abaixo.
Em cada uma delas cabem 9 CDs na horizontal e 12 na vertical. Quantos

CDs cabem nesse rack?

Figura 02: Modelo de Rack para CD
Fonte: Goolge imagens

2) Um supermercado recebeu de seu fornecedor 15 caixas de 6leo de
milho e 18 caixas de 6leo de soja. Cada caixa contém 20 latas de éleo.

Quantas latas de éleo o supermercado recebeu?
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Figura 03: imagem demostrativa das caixas mencionadas na questao.
Fonte: Goolge imagens

O livro Tudo é Matematica de autoria de Luis Roberto Dante.

Figura 04: Tudo é Matematica de autoria de Luis Roberto Dante.
Fonte: Goolge imagens
O livro aborda de forma diferente do anterior o conteludo de PFC, ele tras
mais exercicios e vem abordando de forma mais concreta, de tal forma, que o aluno

possa entender melhor. A seguir apresentamos alguns exercicios contidos no livro.

1) Observe a sala de aula abaixo. Qual é o total de cadeiras? Nao ha
necessidade de contar uma a uma. Basta ver que elas estdo em disposicao
retangular com 5 fileiras e 8 carteiras em cada fileira. Assim, para saber o

total de carteiras fazemos 8x5 ou 5x8 e obtemos 40.
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Figura 05: Imagem ilustrativa da questdo acima.
Fonte: Goolge imagens

2)  Numa lanchonete ha 4 tipos de suco: laranja, abacaxi, morango e
meldo. Eles sédo servidos em copos de3 tamanhos: pequeno, médio e
grande. Quantas séo as possibilidades de escolha ao pedir um suco?

Figura 06: Imagem ilustrativa da questao acima.
Fonte: Goolge imagens
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O livro Matematica uma aventura no pensamento de Oscar Guelli.

Oscar
@ Guelli

Uma aventura
do pensamento

Figura 07: Livro Matematica uma aventura no pensamento de Oscar Guelli.
Fonte: Goolge imagens

Nesse livro a abordagem do PFC ja € bem mais aplicada e a quantidade de
exercicios é bem maior que os demais, ele aplica de forma concreta e de facil

entendimento para o aluno . A seguir alguns dos exercicios que o livro tras

1)  Uma loja tem 8 caixas com 8 bonecas cada uma:

Figura 08: Imagem da caixa de bonecas.
Fonte: Goolge imagens

Cada boneca é composta de outras 7 bonequinhas, cada vez menores e

uma dentro da outra:
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Figura 09: Imagem das bonecas.
Fonte: Goolge imagens

Quantas bonecas sao ao todo?

2)  Angela e Beto podem formar uma fila de duas maneiras diferentes:
De quantos modos diferentes Angela, Beto e Célia podem formar uma fila?

Figura 10: Mostra a disposicdo dos nomes em fila.
Fonte: Goolge imagens

Esses exemplos acima nos mostram que os autores estdo seguindo o PDE,
mas nao de forma uniforme, cada autor utiliza metodologia prépria para abordar o
conteudo. Dessa forma, pretendendo contribuir com a melhoria da qualidade do
ensino de matematica nos diversos niveis e propondo a buscar alternativas para o
ensino, fez-se a utilizacado de diversos jogos em sala de aula, para atrair a atencao
dos alunos e de forma prazerosa e ludica, produzir conhecimento.

Na psicologia cognitiva, a crianga constr6i um conceito através de um
processo lento e gradual. Dai a necessidade de inicia-la informalmente, desde cedo,
por meio de jogos, em atividades manipulaveis e de exploragdo esponténeas e
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intuitivas. Quando se brinca livremente com objetos e materiais constatam-se suas
diferencas e semelhancas, podendo assim, afirmar que a crianca aprende muito
enquanto joga e brinca.

E necessario esclarecer um importante conceito para o desenvolvimento
deste trabalho. O conceito de ludicidade. Segundo Santos (1999, p. 49) é uma
experiéncia vivenciada que nos da prazer ao executa-la. Por meio da ludicidade a
crianca se relaciona com o outro e aprende a ganhar e perder, a respeitar a ordem
na fila, a aceitar as frustragcdes, e a expressar as suas emogoes. Qualquer atividade
que cause uma experiéncia positiva, divertida e prazerosa pode-se chamar de
ludica.

Rizzo (1996), cita alguns procedimentos que auxiliam ao educador na
realizacdo de jogos, sendo que alguns destes itens sdao comuns a qualquer

disciplina:

. Incentivar a acdo do aluno;

. Apoiar as tentativas do aluno, mesmo que os resultados, no momento,
nao paregam bons;

. Incentivar a decisdo em grupo no estabelecimento das regras;

. Apoiar os critérios escolhidos e aceitos pelo grupo para decisdes,
evitando interferir ou introduzir a escolha destes critérios;

. Limitar-se a perguntar, frente ao erro ou acerto, se concordam com 0s
resultados ou se alguém pensa diferente e porqué, evitando apontar ou
corrigir o erro;

. Estimular a comparacao, termo a termo, entre grandezas lineares;

. Estimular a tomada de decisbes que envolvam sempre que possivel
avaliacao de grandeza;

. Estimular a discussao de ideias entre os jogadores e a criacdo de
argumentos para defesa de seus pontos de vista;

. Estimular a criacdo de estratégias eficientes, discutindo os possiveis
resultados;

. Estimular a antecipacao dos resultados, no encaminhamento que se
quer dar a partida;

. Incentivar a criacdo e uso de sistemas préprios de operar (acao

mental).
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Segundo Antunes (2003), “os jogos ou brinquedos pedagdgicos sao
desenvolvidos com a intengéo explicita de provocar uma aprendizagem significativa,
estimular a construgcdo de um novo conhecimento e, principalmente, despertar o
desenvolvimento de uma habilidade operatoria.”

Nessa perspectiva, a analise do erro e do acerto pelo aluno se da de
maneira dindmica e efetiva, proporcionando a reflexdo e a recriacdo de conceitos
matematicos que estdo sendo discutidos; o professor tem condi¢cdes de analisar e
compreender o desenvolvimento do raciocinio do aluno e de dinamizar a
relacdo ensino e aprendizagem, por meio de questionamentos sobre as jogadas
realizadas pelos jogadores.

Segundo Grando (2000), “a insercao do jogo no contexto de ensino de
matematica representa uma atividade ludica, que envolve o desejo e o interesse do
jogador pela propria acao do jogo, e mais, envolve a competicdo e o desafio que
motivam o jogador a conhecer seus limites e suas possibilidades de superacédo de
tais limites, na busca da vitéria, adquirindo confianca e coragem para se arriscar”

Para que o professor possa seguir essas orientacoes, se faz necessario que
ele crie ou copie jogos, os analise didaticamente e os apligue em sala de aula. Na
intencdo de contribuir com os professores € que apresentaremos a seguir, alguns
jogos propostos para serem desenvolvidos com os alunos no ambiente de sala de
aula ou fora dela, com o objetivo de que o aluno possa construir novas descobertas
e ter um conhecimento mais concreto de analise combinatdria, mais especificamente
o principio fundamental da contagem. Esses jogos podem ser desenvolvidos nas
turmas de ensino fundamental como ferramenta de aprendizagem deste principio e
como uma forma de tornar ludico e mais significativo o aprendizado. Os jogos
procuram nao estimular a competicdo demasiada, embora aceitemos ser a
competicdo entre os alunos um grande estimulo, acredita-se que a cooperacao
desperte valores mais importantes para a convivéncia em grupo € que €
responsabilidade social, cultivar valores que nos facam progredir em sociedade.

O primeiro jogo esta relacionado a introdugdo da ideia do principio
fundamental da contagem no ensino fundamental de forma concreta e sem que o
aluno saiba ainda que esta aplicando este principio . Nesse jogo o aluno comega a
criar estratégias eficientes para formar os agrupamentos e com isso ele vai
percebendo os critérios escolhidos para chegar numa tomada de decisdo sobre o
referido espaco amostral encontrado pelo grupo. Este jogo se baseia em um
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brinquedo antigo que as criancas tinham. Um boneco de papel e roupas recortadas
de papel, com as quais as criancas vestiam os bonecos. Utilizar-se-a dele, devido a

praticidade de permutar os itens do vestuario.

3 PROPOSTA DE JOGOS PARA SER TRABALHADO EM SALA DE AULA
3.1 Jogo 1- Vestir o boneco

Figura 11: llustracao do jogo 1
Fonte: Goolge imagens

Material:

e Tesoura,

e |apis de cor,

e Folhas de papel com figuras de bonecos,
e Figuras de calgas e camisas,

¢ Folha de papel em branco;

e Caneta.

3.1.2 Procedimentos Metodolégicos

Os alunos irdo recortar um boneco, 4 cal¢as e 4 camisas, em seguida pintar
0 boneco, as calcas e as camisas com cores diferentes.
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Pede-se aos alunos para verificar de quantas formas diferentes eles
poderiam vestir o boneco utilizando uma calga e uma camisa.

Para o desenvolvimento do jogo, os alunos organizam-se em trios e vao
anotando as combinagbes de roupas que eles vao montando, depois fazem as
comparacdes entre os grupos e verificam os resultados encontrados, o trio que fizer
0 maior numero de combinacées ganha a oportunidade de explicar aos outros

grupos, sua metodologia utilizada para alcangar o resultado.

Camisa 1

Camisa 2

Camisa 3

Camisa 4

Calca 3 Camisa 1
Calca 3 Camisa 2
Calca 3 Camisa 3
Calca 3 Camisa 4

Figura 12: Demostrativo de cores das roupinhas usadas no jogo.
Fonte: Goolge imagens

Com o desenvolvimento desse jogo, o professor pode trabalhar variagdes
como: fixar a camisa e trocar apenas a calga, ou ao contrario e explorar quais sao as
normas que trazem mais opg¢des diferentes para vestir o boneco.

O jogo foi aplicado em uma turma do 6° ano do Colégio Equipe do turno da
manha com 24 alunos. Além do PFC, podemos abordar os assuntos de formas
geométricas, adi¢cdo, e multiplicacao.
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O segundo jogo tem um grau de dificuldade maior que o primeiro, mesmo
abordando o mesmo conteldo, pois 0 espaco amostral € mais abstrato. O professor
utiliza, sem formalizar, o principio fundamental da contagem de forma mais rapida
para determinar o total de agrupamentos. Ele mostra aos alunos a quantidade total
de pares possivel. Posteriormente o professor pergunta para os alunos, se é
possivel encontrar todos esses agrupamentos. Os alunos talvez tenham um pouco
mais de dificuldade em abstrair o0 espagco amostral visto que os alunos que sdo do
ensino fundamental. Eles vao montado seu espago amostral por grupo, de acordo
com as jogadas, depois vao formando o espaco amostral de acordo com o0s
resultados obtidos pelos outros integrantes do grupo, juntamente com os outros

grupos.

3.2 Jogo 2 - Langamento de dados

Figura 13: llustracdao dos dados do jogo
Fonte: Goolge imagens

Material:

e Cartolina,

e Régua,

e Cola,

e Tesoura,

e Lapis de cor,

e (Canetas coloridas,
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¢ Dados de brinquedo,

e Caderno.

3.2.1 Procedimento Metodol6gico

Os dados podem ser construidos pelos alunos ou trazidos de casa de
forma industrial.

Cada aluno lanca dois dados simultaneamente e verificam-se quantos pares
distintos eles conseguem formar apés lancados 36 vezes.

Para o desenvolvimento do jogo dividimos a turma em grupos de 3 alunos,
cada grupo utiliza dois dados. O aluno lanca os dados doze vezes e cada grupo
forma 36 pares. Os alunos vao verificando e anotando quantos pares diferentes irdo
formando. Depois irdo confrontar os resultados dos outros grupos e irdo formar
todos os resultados possiveis. O professor pode considerar na lideranga, o grupo
que formou mais pares diferentes sem estimular a competicdo entre vencedores e
vencidos pois os resultados dependem mais do acaso do que propriamente de uma
habilidade especifica. Assim essa lideranga eventual pode mudar em um novo jogo.

A tabela a seguir exemplifica o espaco amostral do evento.

1 2 3 4 5 6
1 (1,1) (1,2) (1,3) (1,4) (1,5) (1,6)
2 2,1) (2,2) (2,3) (2,4) (2,5) (2,6)
3 (3,1) (3,2) (3,3) (3,4) (3,5) (3,6)
4 (4,1) (4,2) (4,3) (4,4) (4,5) (4,6)
5 (5,1) (5,2) (5,3) (5.,4) (5,5) (5.6)
6 (6,1) (6,2) (6,3) (6,4) (6,5) (6,6)

O PFC pode ser trabalhado na forma de determinar o total de grupos
formados, o professor pode utilizar variacées do tipo: quantos pares de numeros
podemos formar sabendo que o primeiro nimero é um ndmero par, ou um namero
menor que 5. E se for um numero impar maior que 5, quantos pares formaremos?
Quantos pares podemos formar se quisermos apenas numeros iguais, e se forem

apenas numeros diferentes?
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O jogo foi aplicado para uma turma do 6° ano do Colégio Equipe do turno da
tarde com 21 alunos.

O terceiro jogo requer do aluno um pouco mais de atencédo. Abordando o
principio fundamental da contagem, ele vai poder especificar as diferentes formas de
montar um cardapio. O professor sugere para a turma para montar um cardapio com
trés tipos de paes diferentes e um tipo apenas de recheio, dando assim um referido
espaco amostral. Depois sugere trés tipos de paes e dois de tipos recheio e
gradativamente vai aumentando as dificuldades e o aluno aos poucos deve perceber
que s6 multiplicando chegard ao numero de agrupamentos. Como também o
professor pode sugerir que os alunos montem um carddpio com dez sanduiches
usando pao e recheio e pedem para os alunos indicarem a quantidade de cada um
para que obtenham os dez itens. Um exemplo que o professor pode utilizar é dizer
aos alunos que quer formar um cardapio com 10 opcdes, utilizando 3 tipos de paes
diferentes e pergunta qual a quantidade de recheios diferentes que poderiam utilizar
para atender a esse pedido. Os alunos, entdo devem utilizar o principio fundamental
da contagem e descobrir que ndo havera essa resposta.

Nesse terceiro jogo o aluno vai tomar contato mais nitido com o PFC. Os
primeiros jogos foram dando suporte para que o aluno tenha se familiarizado com o
principio e tenha mais absor¢cdo do conteldo com mais nitidez, com isso estimula a

discussao de ideias para tomadas de decisdes.

3.3 Jogo 3 - Montando o Cardapio da Lanchonete

Material:

e Caderno,

e Caneta,

e Cartolina,

e Lapis,

e Borracha,

e Tesoura,

e |apis de cor,

e (Caneta hidro cor.
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3.3.1 Procedimentos metodolégicos

O professor pergunta aos alunos:

De quantas formas podemos montar o cardapio de uma lanchonete se ela
dispde de 3 tipos de paes e 5 tipos de recheios?

O professor ird formar pequenos grupos na sala para que os alunos montem
esse cardapio. O professor confrontara os resultados e os procedimentos. O Grupo
que conseguir a maior variedade deve explicar como fez.

E possivel em algumas escolas descobrir o cardapio semanal e montar
varias opgOes para os dias da semana, variando as refei¢des. O professor pode
discutir com os alunos as formas de se chegar ao total, se usando da adicdo ou da
multiplicacao e qual delas é a mais viavel.

O quarto jogo visa o desenvolvimento de habilidades em utilizar o principio
multiplicativo, a criacdo de estratégias, analises de opcdes, estimulo a criatividade, o
trabalho em equipe. O professor explica as regras do jogo para os alunos e pede
para os alunos determinarem, o nimero de maneira que eles tem, de escolher cada
componente de outro grupo para cumprimentar. Dentro dessa resposta eles tentarao
formar uma sequencia que ndo seja descoberta pelo outro grupo.

3.4 Jogo 4 -0Ola Como Vai?

Material:
e Caneta,

e Caderno.
3.4.1 Procedimentos metodolégicos

Com 8 alunos divididos em dois grupos de 4 alunos. Vamos denominar de
grupos X e Y para exemplificar melhor. Cada grupo fica de frente para o outro. Entre
si combinam de forma secreta, uma ordem de 1 a 4, com um ndmero para cada
componente. Essa escolha é escrita em uma folha de papel informando quem sera o
namero 1, quem sera o numero 2 até o 4. Por exemplo. Os Alunos do grupo X
estudam e descobrem pelo PFC, que tem 24 formas diferentes de montarem uma

sequéncia com os alunos A, B, C e D do seu grupo. Apos a escolha da sequéncia,
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um aluno do grupo X vai até o aluno do grupo Y, se dirige a ele e diz: - old como vai?
Fazendo um gesto de cumprimento. O outro aluno responde: eu vou bem! Os alunos
se cumprimentam e esse aluno escolhido do grupo Y faz uma escolha de um colega
do X. Repete a frase e o cumprimenta com um gesto diferente. Isso continua até que
todos sejam cumprimentados. Cada um sé pode ser escolhido uma vez. Depois se
verifica a ordem secreta de escolha feita pelos grupos X e Y anteriormente e a
ordem de escolha feita por cada grupo para os cumprimentos. O grupo que acertar
mais a ordem e na posicao ganha. Por exemplo O grupo X escolheu a sequéncia
1A, 2C, 3B e 4D para fazer seus grupo. Mas a sequéncia de cumprimentos feita
pelos alunos do grupo Y foi B, A,C e D. o grupo Y entdo acertou em duas coisas.
Primeiro que C veio antes do D e a posi¢do do D. e assim verifica-se também a
pontuagdo de X de acordo com a escolha, ndo descrita aqui, dos elementos do
grupo Y.

O professor pode trabalhar depois os critérios de escolha, modificar as
regras, pedir que calculem as possibilidades de escolha de cada componente do
grupo.

O préximo jogo, faz com que os alunos busquem estratégias e desenvolvam
as habilidades aprendida com os outros jogos para que possam aplicar o PFC, o
professor define as regras como deve ser aplicado 0 jogo e os alunos irdo criando
estratégias eficientes e vao discutindo os possiveis resultados, ap6s algumas
tentativas o professor pode formalizar o principio, ja que eles ja estdo bem mais
habituado a trabalhar com ele, entéo fica mais facil de aplica-lo.

3.5 Jogo 5 - Pinte o Seis.

Material:
¢ Folha de papel
e Lapis ou caneta

e | apis de cor

Objetivos do jogo. Aprofundar o desenvolvimento do principio multiplicativo.

Trabalhar as operagdes de multiplicacéo ou adicao.
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3.5.1 Procedimentos metodolégicos

Os alunos formam duplas, cada um com uma figura e enumera a ordem em
que devem ser pintados os tridngulos, bem como as regras. Por exemplo: pode
repetir cor ou ndo? Pode repetir, mas ndo nos tridngulos adjacentes? Definem
quantas cores eles terdo a sua disposi¢cdo. Vence que montar uma sequéncia que

tenha mais possibilidades diferentes de ser pintada.

Figura 14: llustra os triangulos

A medida que o aluno avance nas séries, se torna necessario ampliar sua
capacidade de abstracao, analise, argumentacao e dissertagdo para que possa cada
vez mais, alcangar patamares maiores de desenvolvimento educacional e pessoal.

Para o trabalho feito no ensino médio, a abordagem de jogos ainda pode ser
feita, desde que planejada dentro dos objetivos da disciplina. Alguns jogos nao se

tornarao tao atrativos por causa de seu carater infantil.
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4 CONCLUSAO

Percebeu-se, durante a execucao da proposta, que temos muito a aprender
enquanto professores e que o comportamento dos alunos, nos ensina mais do que
supunhamos. As vezes o professor ao terminar sua aula, nem sempre se pergunta
se ele foi eficaz no que se propbs fazer enquanto pratica pedagdgica. Mas como
precisavamos ter subsidios para esta dissertacdo, comecamos a ficar mais atentos
aos detalhes do processo de ensino aprendizagem. O jogo vestir o boneco foi feito
com uma turma do 6% ano do colégio equipe do turno da manha. Eles inicialmente
recortaram o boneco que foi entregue em uma folha de papel desenhada,
posteriormente recortaram 4 calcas e 4 camisas que também foi entregue em folhas
de papel. Depois os alunos pintaram com cores diferentes as calcas e as camisas,
pudemos explorar a parte geométrica com as formas geométricas, entdo fomos
iniciando o processo de vestir o boneco de formas diferentes, logo eles foram
verificando as formas distintas que iam vestindo os bonecos. Verificamos que o0s
alunos nao sentiram dificuldades, s6 que os grupos ndo conseguiram montar todas
as possibilidades possiveis, mais colocamos em confrontos os grupos que foram
formados e eles conseguiram montar todas as possibilidades. O resultado foi
positivo, pudemos perceber que utilizando o jogo, se tornou mais facil a
compreensao da contagem, eles conseguiram relacionar o jogo com o conteudo
trabalhado em sala, o ludico tornou mais atraente a aula, os alunos perceberam as
operacdes que poderiam ser realizadas para obter o total de resultados possiveis,
assim foram construindo estratégias e construindo os conceitos matematicos.

O jogo lancamentos de dados foi aplicado na turma do 6° ano do Colégio
Equipe do turno da tarde com 21 alunos. A turma foi dividida em 7 grupos, cada
grupo com 3 alunos. Foram dadas as orientacbes de acordo com a proposta
metodoldgica. Um grupo conseguiu montar 30 pares, dois grupos conseguiram
montar 27 pares, 3 grupos conseguiram montar 25 pares e um grupo conseguiu
montar 24 pares, portanto o grupo que obteve 30 pares foi o vencedor.
Posteriormente colocamos em confrontos os grupos e conseguiram formar todas as
possibilidades possiveis. Percebemos que a turma sentiu um pouco de dificuldade
em encontrar todos os resultados possiveis, até porque € um jogo de sorte, mas
pudemos observar que com o jogo eles se sentiram motivados a busca de
estratégias através da contagem para solugdes de problemas, com isso os alunos
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conseguiram aprimorar 0s seus conhecimentos com o ludico, tornando a aula
diferenciada do tradicional e conseguindo aprender com mais facilidades as
operacdes matematicas. De acordo com os autores citados, conclui — se que os
jogos nas séries iniciais, € um excelente recurso para ajudar o aluno a construir sua
nova descoberta, desenvolver e enriquecer sua personalidade. Nao se pode negar
gue o jogo se torna mais atrativo e diferenciado que o método tradicional de ensino.

Podemos verificar que a utilizacao dos jogos € de fundamental importancia
para que possa ajudar os alunos na resolucdo de problemas e nas tomadas de
decisdes dos conteudos abordados na matematica.
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ANEXO A - Pagina do google.com, com as respostas dadas pelos professores.

&4 Inbox (1) - ruda.eu.com@... @ modelo de tipo de pesqui... | ) Meu Drive - Google Drive 0 jogo como ferramenta (.. X E WO0KCOmOTErrame

ﬁ # | hitps;//docs.google.com/forms/d/12vblrsFIMr-mGOEDLIM 1 HIEM2C 1 hHWetMkStOPzIbLU fviewar & I Q Pesquisar

# Editar este formulario

36 respostas

Visualizar todas as respostas

Resumo

Vocé ja uilizou algum joge como ferramenta pedagogica nas aulas de matematica?
sim 16 44.4%

ndo 20 55.6%

Vocé ja trabalhou o assunto de principio fundamental da contagem, PFC, no ensino funamental?
sim 11 306%
ndo 25 694%

Namero de respostas diarias

B oownioads P W Word 2013




ANEXO B: O boneco utilizado no primeiro jogo.
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ANEXO C: As camisas utilizadas no primeiro jogo

AR




ANEXO D: As calcas utilizadas no primeiro jogo
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ANEXO E: A figura utilizada no quinto jogo
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