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Resumo

Os jogos no ensino da Matematica tém se caracterizado como um recurso que permite a
motivacdo para aprender e o desenvolvimento de outros aspectos importantes para o aluno, tais
como o raciocinio légico, a linguagem, a criatividade e a memorizag¢do de alguns conceitos
matematicos. Da utilizacdo dos jogos incorre ainda a mudanga de postura docente que passa a
ser o mediador do processo de ensino e, atrelado a isso, passa a valorizar as a¢des dos alunos.
O objetivo deste trabalho ¢, devido a importancia que os jogos tém na didatica escolar,
apresentar a resolucdo matemadtica que justifica alguns jogos matematicos utilizando a
metodologia de ensino Sequencia Fedathi e, assim, oferecer subsidio para que o professor
ensine matematica e favorega a aprendizagem do aluno. A escolha do material didatico e de
uma metodologia apropriada sdo primordiais para o ensino e para a aprendizagem, porém sem
o arcabougo teorico adequado tais experiéncias podem ser reduzidas a uma aplicabilidade
indcua, ou seja, aplicar o jogo em si sem nenhum aprendizado matematico.

Palavras-chave: Ensino de Matematica; Jogos Matematicos; Sequéncia Fedathi.

1. INTRODUCAO

No inicio da carreira de um professor tudo o que ele faz em sala de aula, segundo
D’Ambrosio (1996, p. 85) ¢ repetir algo que o impressionou ou deixar de fazer alguma coisa
que traga lembrangas negativas ou que sua intuicdo julgue ser ineficaz nas sessodes didaticas e

isso serd incorporado em sua pratica docente.

Dessa forma, pode-se inferir que o futuro professor adquire sua primeira experiéncia
nos bancos universitarios e que o discernimento apreendido serd preponderante em suas futuras
aulas. O uso desse processo de selecdo de acdes possui o poder de comunicar de uma forma

diferente com o objetivo de serem ferramentas para o educador (MOURA apud KISHIMOTO,
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2008, p.84), ou seja, sao modos de ensino pautados em experiéncia vividas fundamentais na

pratica pedagdgica do docente.

Diante de tantas estratégias vividas ou estudadas estdo os jogos matematicos, que tém o
objetivo de estimular a aquisicdo de conhecimentos e, além disso, constituir-se como elo entre
o ensino e a aprendizagem por meio de um artificio ludico. No entanto, o jogo por si pode nao
representar um artificio metodologico eficaz se ndo for acompanhado de uma teoria que

justifique sua aplicagdo diante do saber a ser ensinado em determinada sessao didatica.

O presente minicurso possui o objetivo de sistematizar a matematica implicita em alguns
jogos que sdo trabalhados por professores como recurso em suas sessoes didaticas do quotidiano
escolar. A proposta ¢ fundamentar as solu¢des matematicamente, ja que 0s jogos por si possuem

pouca utilidade se ndo tiverem o objetivo de ensinar a matematica.

Como metodologia, serd utilizada a sequéncia de ensino denominada Sequéncia Fedathi
que contribuird para a aplicagdo dos problemas que serdo resolvidos com a participagdo dos
docentes. O trabalho esta dividido em trés partes: um recorte sobre os jogos, a conceituagdo e
explicagdo das etapas da metodologia Sequéncia Fedathi e as descrigdes das aplicagdes a serem
realizadas em sala com o respectivo assunto a ser abordado para as explicagdes das justificativas

tedricas.
2. 0S JOGOS

Seguramente, no ensino de Matematica, existem muitas outras fontes, além do livro
didatico, que disponibilizam problemas desafiadores e interessantes que podem motivar o aluno
na aprendizagem de conteudos matematicos. Mas motivar ndo ¢ uma tarefa facil. Segundo
Posamentier e Krulik (2014), “para muitos professores, motivar alunos para aprender
matematica ¢ a principal preocupacdo ao se prepararem para dar uma aula”. Os autores tém
discutido estratégias para despertar nos alunos o interesse em aprender Matematica. Essas
estratégias, na visdo desses autores, sdo consideradas uma arte: a arte de motivar os estudantes

para aprender Matematica.

Nessa perspectiva de motivar o aluno, o uso de jogos, enquanto recursos didaticos, pode
contribuir no “desenvolvimento da linguagem, criatividade e raciocinio dedutivo, exigidos na

escolha de uma jogada e na argumentacao necessaria durante a troca de informagdes” (BORIN,
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2004, p. 8). Para Borin, os jogos podem, ainda, auxiliar os discentes na memoriza¢do ou na

fixagdo de conceitos, formulas e técnicas relacionadas aos topicos dos contetidos.

Os Parametros Curriculares Nacionais tecem algumas consideracdes sobre a
importancia do jogo no desenvolvimento intelectual do aluno, tais como a conquista emocional,
cognitiva e social adquiridas através de jogos com regras. Os PCN também consideram como

relevante o seguinte aspecto:

[...] o desafio genuino que eles provocam no aluno, que gera interesse e prazer.
Por isso, é importante que os jogos fagam parte da cultura escolar, cabendo ao
professor analisar e avaliar a potencialidade educativa dos diferentes jogos e
o0 aspecto curricular que se deseja desenvolver (BRASIL, 1997, p.36)

Assim, os jogos podem constituir-se como possibilidades para que os alunos possam

ampliar suas experiéncias e sintam-se estimulados nas atividades propostas pelo professor.
3. SEQUENCIA FEDATHI

A escolha criteriosa do material que sera usado pelo professor em suas aulas ¢
fundamental, mas ¢ importante que o uso desse material seja cuidadosamente planejado para
que as acdes desenvolvidas pelo docente propiciem uma aprendizagem significativa para o
aluno.

A metodologia a ser usada tem muita relevancia para o processo de ensino e
aprendizagem. Nesse sentido, para a aplicagdo desse minicurso, utilizaremos a metodologia de
ensino Sequéncia Fedathi' que tem como finalidade a melhoria da pratica docente e, também,
a valorizacdo das acdes do aluno. Este, na perspectiva desta metodologia, durante o processo
de aprendizagem, tem autonomia para descobrir os caminhos que podem leva-lo a alcangar os
resultados dos problemas. O professor, ao criar as possibilidades de descoberta, ¢ o mediador
na relacdo entre o aluno e o conhecimento e ndo aquele que apenas oferece as respostas prontas
aos alunos.

A Sequéncia Fedathi (SF), metodologia de ensino utilizada neste minicurso, apresenta
quatro fases fundamentais: tomada de posi¢do, maturagdo, solugdo e prova. Vale ressaltar que
as fases maturacdo e solucdo “revelam o diferencial frente a pratica usual da maioria dos

professores de matematica” (ANDRADE, 2011, p.33).

! Sequéncia Fedathi € uma metodologia de ensino que foi desenvolvida pelo Grupo Fedathi nos anos
1990.
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Seja o seguinte problema: Qual o resultado da soma de XVII com XVIII? A partir do

problema proposto, podemos descrever os passos da SF da seguinte forma:

Tomada de Posi¢do ¢ o momento em que ¢ apresentada aos alunos (professores
participantes do minicurso) uma situagcdo desafiadora, o problema a ser resolvido, ou
seja, qual o resultado da soma de XVII com XVIII?

Na maturacdo, os alunos mediados pelo docente irdo fazer um levantamento de ideias
que poderdo resolver a questdo. Nesse momento, o professor atua mediando as
informagdes por meio de perguntas sobre operacdes com algarismos romanos que
norteardo a conclusdo, o resultado.

Solugdo, na qual os alunos apresentam as solugdes para a soma com algarismos
romanos. Podem surgir respostas diferentes, ou respostas iguais, mas que percorreram
caminhos diferentes para chegar ao resultado apresentado. De qualquer forma, o
professor considera todas as respostas e fomenta discussdes com os alunos, pede que
justifiquem suas respostas, suas ideias. £ um momento de constituicio dos
conhecimentos.

Na Prova sera o momento em que o professor formalizara o resultado do problema. E
um momento de compreensdo de modelos matematicos, de generalizagdes. O professor
deve levar o aluno a compreender que o resultado apresentado pode auxiliar na

resolucdo de outros problemas semelhantes ou especificas.

O correto uso dessas etapas traduz uma nova visdo em sala de aula, tanto no que se

refere a postura do professor quanto a do aluno, de modo que este ultimo devera ser um

participante ativo durante toda a aula, seja resolvendo as atividades, discutindo as solugdes

encontradas ou verificando a formalizagdo do conteudo realizada pelo professor.

Cada aplicagao realizada neste minicurso tera dois momentos bem definidos: a atividade

realizada com o professor na fungdo de estudante e a utilizagdo da SF com os participantes para

compreenderem o sentido matematico do exercicio aplicado.

Neste sentido, o minicurso serd um laboratério em que os participantes se tornardo

alunos e terd o objetivo de, apds a aplicacdo de cada atividade, explicitar o conhecimento

matematico envolvido e que justifique os resultados encontrados.
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4. APLICACOES

As aplicagdes serdo realizadas inicialmente com o apoio de um participante voluntério
inscrito no minicurso que cumprird os passos de cada atividade proposta. Logo em seguida,
volta ao seu lugar e o docente responsavel pela atividade ludica explicard, por meio da
metodologia Sequéncia Fedathi, os conceitos tedricos que justificam o resultado apresentado.

As atividades propostas, algumas referenciadas em Torres (2013) e Carvalho (2015),

seguidas de seu respectivo assunto serdo:

a) Super Soma: Com uma propriedade da soma entre alguns algarismos, ¢ possivel adivinhar o
resultado de uma soma gigante! O aluno coloca no papel alguns numeros de cinco digitos e o
professor acrescenta outros. Com os “poderes de adivinha¢dao” do docente, ¢ possivel escrever
o resultado da soma antes de o aluno terminar de escrever os numeros ou descobrir o resultado
da soma.

Assunto: Operagdes aritméticas

b) Raiz Quadrada Aproximada: O docente pede ao participante que diga um numero que nao
seja quadrado perfeito para que seja descoberta sua raiz quadrada, logo em seguida, o docente
revela o resultado em niimeros decimais através de alguns simples calculos mentais.

Assunto: Produtos Notaveis e Radiciacao

c) As trés ultimas cartas do baralho e o baralho e o mister matemdtico: Trés pessoas escolhem
1 carta cada uma. O professor divide o baralho em trés, e cada pessoa pde sua carta em um dos
montes e cobre esse monte com cartas de outros montes. O discente junta todas as cartas e
mostra uma sim uma nao. As cartas escolhidas nunca aparecem. No final s6 sobram trés cartas,
que sdo justamente as cartas escolhidas! Para a outra atividade, através de uma manipulagao
com as cartas de baralho, o docente descobrird por meio de uma contagem simples das cartas o
valor da primeira carta sobre um determinado monte.

Assunto: Equacoes

d) Domino: Com as 28 pecas de um domind viradas para baixo, pede-se a uma pessoa que retire
uma e verifique sem que aquele que realiza o truque possa ver qual € a peca; em seguida o
participante realiza uma sequéncia de operagdes elementares e ao explicitar o valor resultante,
o professor automaticamente diz qual a peca que ele escolheu.

Assunto: Operagoes algébricas
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e) Cdlculo Mentais: o docente realizard algumas rodadas de céalculos mentais entre os
participantes em que divulgard os resultados rapidamente usando algumas manipulagdes com
soma e multiplicagdo.

Assunto: Teoria dos Numeros

f) Fibonacci: O docente fica de costas para a lousa e pede a um membro da audiéncia que
escreva, na lousa, dois niumeros inteiros quaisquer, de 1 a 10, um abaixo do outro. De costas
para a lousa desde o inicio, o0 magico pede que a soma desses dois numeros seja escrita logo
abaixo dos dois primeiros. Pede entdo que o 3° e 4° niimeros dessa coluna sejam somados
produzindo o 5° nimero, € que sejam sucessivamente somados o 4° ¢ o 5°, produzindo o 6°, ¢
assim sucessivamente até que se complete uma coluna de 10 nimeros. Entdo, o professor vira-
se para a lousa e, quase imediatamente, revela o valor da soma dos dez nimeros.

Assunto: Sequéncias.

g) Sintonia de Pensamento: dois participantes pensardo cada um em um numero e em seguida
o docente pede a um deles que diga em segredo o numero pensado e logo em descobrird através
de algumas manipula¢des numéricas o nimero do outro.

Assunto: Algebra

h) Calendarios: O docente d4 ao participante a pagina de um calendério. Pede-lhe que escolha
mentalmente trés dias consecutivos, mas nio os revele. Dai, entdo pede que calcule a soma
desses trés dias e informe o valor da soma, em seguida o professor revela quais dias foram
escolhidos.

Assunto: Progressdes.

1) Multiplicag¢do Chinesa: Os chineses usavam um método muito pratico utilizando varetas de
bambu. As varetas ficavam dispostas na horizontal e na vertical, representando o multiplicador
e o multiplicando. Os pontos de interse¢do das varetas sdo contados na diagonal, comegando
pela direita. Se o resultado da soma for maior que nove, o valor da dezena sera somado na
proxima diagonal.

Assunto: Multiplicagao

J) Adivinho Indiscreto: Através um conjunto de 6 cartelas que apresentam diversos nimeros
(até 63, podendo ser ampliado), o professor pede que o discente pense em um niimero também
até 0 63 e, em seguida, indique em quais delas ele aparece. Apos essa indicagdo, imediatamente,
o docente descobrird o namero.

Assunto: Mudanga de bases.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A utilizagdo de jogos no ensino da Matematica tem a potencialidade de suscitar nos
alunos, além da curiosidade e da diversao, a reflexdo e o desenvolvimento do raciocinio logico.
O jogo ¢ um facilitador no processo de ensino e permite ao professor a elaboracao de estratégias
que possam desencadear o processo de motivagdo para aprender Matematica.

Essas estratégias para uso de jogos matemadticos devem, como foi exposto, vir
associadas com um arcaboug¢o matematico embasado juntamente de uma metodologia que
propicie resultados adequados e satisfatérios para a aprendizagem dos alunos. A Sequéncia
Fedathi mostra-se como uma metodologia que impulsiona as a¢des do professor a fim de
permitir ao aluno tornar-se também responsavel por sua aprendizagem.

Os resultados matematicos que deverdo ser apresentados no decorrer de cada atividade
aqui proposta juntamente com a metodologia Sequencia Fedathi fornecem algumas sugestdes
de aplicacdo que podem servir de modelo para professores que desejem tornar suas aulas mais

dindmicas e que motive o interesse e valorize a participacao dos alunos.
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