
        
            
                
            
        

    



 


 


 


 


 


 


 


JOGOS DE MATEMÁTICA PARA O 6º. ANO
DO ENSINO FUNDAMENTAL


 


 











 


ADRIANA DA SILVA REIS


MARCOS LÁZARO DE SOUZA ALBUQUERQUE


 


 


 


 


 


JOGOS DE MATEMÁTICA PARA O 6º. ANO
DO ENSINO FUNDAMENTAL


 


 


1ª. edição


 


 


Bragança, PA


Marcos Lázaro de Souza Albuquerque


2017


 


CAPA


Marcos
Lázaro de Souza Albuquerque


 


ILUSTRAÇÃO


Adriana
da Silva Reis


 


EDITORAÇÃO
ELETRÔNICA


Marcos
Lázaro de Souza Albuquerque


 


REVISÃO


Marcos
Lázaro de Souza Albuquerque


 


 





 


 


PUBLICAÇÃO
E COMERCIALIZAÇÃO DA OBRA


Clube
de Autores Publicações S/A   CNPJ: 16.779.786/0001-27


Rua
Otto Boehm, 48 Sala 08, América - Joinville/SC, CEP 89201-700


E-mail:                      atendimento@clubedeautores.com.br


Home Page:              https://www.clubedeautores.com.br/


Mídias
sociais:          http://facebook.com/cdautores


                               http://twitter.com/ClubedeAutores


 


 


 


 










PREFÁCIO


Abordamos no presente livro uma
experiência vivenciada durante a realização do estágio supervisionado no
período letivo de 2016, em uma escola pública de ensino fundamental, localizada
no Município de Santa Luzia do Pará, PA. Esta vivência se deu em uma turma do
6º. ano.


A educação básica é composta
pelos ensinos fundamental e médio. Por sua vez, o ensino fundamental é
subdividido em duas partes: ensino fundamental I (ou ensino fundamental, séries
iniciais), estendendo-se do 1º. ano ao 5º. ano; e ensino fundamental II (ou
ensino fundamental, séries finais), estendendo-se do 6º. ano ao 9º. ano.


Chamamos a atenção para a
transição entre o ensino fundamental I e o ensino fundamental II,
especificamente, entre as séries 5º. ano e 6º. ano. É nessa transição que
ocorre o aumento no número de componentes curriculares, além do aumento no
número de professores.


Consequentemente, essa mudança é
sentida pelo aluno, que pode ter o rendimento dele comprometido. Por relatos de
professores, a matemática é uma das componentes curriculares que se destaca
pelo alto índice de reprovação no 6º. ano.


Como proposta de um projeto de
intervenção, enumeramos dezenove atividades envolvendo jogos que contemplam os
conteúdos de matemática do 6º. ano do ensino fundamental. Esperamos que este
livro seja útil tanto para professores quanto para alunos.


Agradecemos a Faculdade de
Matemática do Campus de Bragança, da Universidade Federal do Pará, pelo suporte
à pesquisa; e também a coordenação pedagógica da Escola Municipal de Ensino
Fundamental “Profa. Florentina Damasceno”, Santa Luzia do Pará, PA,
pela supervisão de campo.


 


OS AUTORES











 


Sumário


 


PREFÁCIO.. iv


INTRODUÇÃO.. 13


CAPÍTULO 1 – A MATEMÁTICA E OS JOGOS. 16


1.1 Aprendizagem por meio do jogo. 16


1.2 Os jogos na sala de aula. 25


CAPÍTULO 2 – PROPOSTA DE JOGOS
MATEMÁTICOS PARA O 6º. ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL  27


CAPÍTULO 3 – GEOMETRIA. 32


3.1 apresentando o geoplano. 32


3.1.1 conteúdo abordado. 34


3.1.2 objetivos. 34


3.1.3 material utilizado para
confecção. 34


3.1.4 atividades sugeridas. 35


3.2 brincando com o geoplano. 36


3.2.1 conteúdo abordado. 36


3.2.2 objetivos. 36


3.2.3 material utilizado para
confecção. 37


3.2.4 modo de jogar 37


3.2.5 exemplo de descrição de
construção. 37


3.3 conhecendo o tangram.. 38


3.3.1 conteúdo abordado. 40


3.3.2 objetivos. 41


3.3.3 material utilizado para
confecção. 41


3.3.4 sugestões de atividades. 42


3.4 subtração com o tangram.. 42


3.4.1 conteúdo abordado. 43


3.4.2 objetivos. 43


3.4.3 material utilizado para
confecção. 43


3.4.4 modo de jogar 46


3.5 flores poligonais. 47


3.5.1 conteúdo abordado. 47


3.5.2 objetivos do jogo. 47


3.5.3 material utilizado para
confecção. 47


3.5.4 modo de jogar 48


3.6 geometria misteriosa. 49


3.6.1 conteúdo abordado. 49


3.6.2 objetivos do jogo. 49


3.6.3 material utilizado para
confecção. 49


3.6.4 modo de jogar 51


3.7 adivinhando a figura. 51


3.7.1 conteúdo abordado. 52


3.7.2 objetivos do jogo. 52


3.7.3 material utilizado para
confecção. 52


3.7.4 modo de jogar 53


3.8 jogo matemático da velha. 53


3.8.1 conteúdo abordado. 54


3.8.2 objetivos do jogo. 54


3.8.3 material utilizado para
confecção. 54


3.8.4 modo de jogar 56


CAPÍTULO 4 – CONJUNTO DOS NÚMEROS
NATURAIS. 58


4.1 O Comando. 58


4.1.1 conteúdo abordado. 59


4.1.2 objetivos do jogo. 59


4.1.3 material utilizado para
confecção. 59


4.1.4 modo de jogar 60


4.1.5 exemplos de comandos do
professor 61


4.2 brincando com as operações e
expressões. 61


4.2.1 conteúdo abordado. 61


4.2.2 objetivos do jogo. 61


4.2.3 material utilizado para
confecção. 62


4.2.4 modo de jogar 62


4.3 labirinto de expressões. 63


4.3.1 conteúdo abordado. 63


4.3.2 objetivos do jogo. 63


4.3.3. material utilizado para
confecção. 63


4.3.4 modo de jogar 65


4.4 divisores em linha. 66


4.4.1 conteúdo abordado. 66


4.4.2 objetivos do jogo. 66


4.4.3 material utilizado para
confecção. 66


4.4.4 modo de jogar 67


4.5 ele é primo ou não?. 69


4.5.1 conteúdo abordado. 69


4.5.2 objetivos do jogo. 70


4.5.3 material utilizado para
confecção. 70


4.5.4 modo de jogar 71


4.6 bingo das potências. 71


4.6.1 conteúdo abordado. 71


4.6.2 objetivos do jogo. 72


4.6.3 material utilizado para
confecção. 72


4.6.4 modo de jogar 73


4.7 pescaria de potências. 73


4.7.1 conteúdo abordado. 74


4.7.2 objetivos do jogo. 74


4.7.3 material utilizado para
confecção. 74


4.7.4 modo de jogar 75


CAPÍTULO 5 – NÚMEROS RACIONAIS
(FRACIONÁRIOS) 77


5.1 dominó fracionário. 77


5.1.1 conteúdo abordado. 77


5.1.2 objetivos do jogo. 78


5.1.3 material utilizado para
confecção. 78


5.1.4 modo de jogar 79


5.2 matemática apaixonante. 80


5.2.1 conteúdo abordado. 80


5.2.2 objetivos do jogo. 80


5.2.3 material utilizado para
confecção. 80


5.2.4 modo de jogar 81


5.3 dominó de decimais. 82


5.3.1 conteúdo abordado. 82


5.3.2 objetivos do jogo. 82


5.3.3 material utilizado para
confecção. 82


5.3.4 modo de jogar 84


5.4 bingo com problemas de frações. 84


5.4.1 conteúdo abordado. 84


5.4.2 objetivos do jogo. 84


5.4.3 material utilizado para
confecção. 85


5.4.4 modo de jogar 86


REFERÊNCIAS. 87


 


 








INTRODUÇÃO


Considerando que a matemática é
uma disciplina de suma importância na vida do ser humano, uma vez que ela
prepara o cidadão para o mundo do trabalho e também para a vida em sociedade.


Além de ser uma disciplina onde os
alunos apresentam certa resistência em aprender, pois, teoricamente foi criado
um estigma que tenta impossibilitar a assimilação dos conteúdos nessa área do
conhecimento, o que deixa os alunos desestimulados. Por esta razão, há uma
necessidade do docente procurar sempre novas alternativas para ensinar os
alunos e uma dessas alternativas pode ser os jogos. O
jogo em sala de aula torna-se uma estratégia didática quando tem por objetivo a
aprendizagem, ou seja, quando promove algum tipo de conhecimento, relação ou
atitude por parte dos alunos (OLIVEIRA 2008).


Mesmo sabendo dos benefícios que
os jogos trazem para a aprendizagem, no geral, a observação do dia a dia escolar
nos mostra que, a metodologia tradicional de ensino ainda prevalece nos dias
atuais. Como vemos nas palavras de Starepravo (2009, p. 21),


Ainda é comum nas escolas, por meio dos livros
didáticos ou de atividades fotocopiadas, apresentar uma lista de problemas em
que o primeiro já foi resolvido, como modelo. Os demais possuem praticamente a
mesma estrutura, modificando-se apenas os dados numéricos (STAREPRAVO 2009).


A maioria dos professores da rede
de ensino pública apresenta-se com carga horária lotada, e não dispõem de tempo
para pesquisar e/ou elaborar métodos mais eficazes que alcancem o nível de
assimilação de conhecimentos em clima agradável, onde o aluno sinta-se dono da
Matemática e possa entender e transformar o mundo através da mesma.


Dessa forma, esta obra vem
beneficiar professores e alunos no processo de ensino-aprendizagem, para que os
mesmos possam utilizar os jogos apresentados em suas aulas tornando-as mais
agradáveis e assim melhorar na aprendizagem da matemática, esta que apresenta
um alto índice de reprovação principalmente no 6º ano do Ensino Fundamental.


Com este livro, fica mais fácil
para o educador utilizar os jogos em suas aulas, principalmente no 6º ano,
visto que ele (livro) apresenta jogos matemáticos adaptados para os conteúdos
desta série.


O trabalho desenvolvido foi
baseado em estudos teóricos de alguns autores que evidenciam a importância da
utilização dos jogos no processo de ensino e aprendizagem. O mesmo está
distribuído em cinco capítulos.


Dessa forma, este trabalho é de
grande importância na construção de uma forma mais dinâmica, criativa e
inovadora de trabalhar em sala de aula, pois, apesar dos jogos matemáticos
serem pouco utilizados, podem trazer um resultado bastante favorável no decorrer
do processo de ensino-aprendizagem.


 


 








CAPÍTULO 1 – A MATEMÁTICA E OS JOGOS


Apresentaremos neste capítulo uma
visão geral sobre o ensino e aprendizagem de Matemática, utilizando jogos como
recurso pedagógico nesse processo.


1.1 Aprendizagem por
meio do jogo


Segundo os Parâmetros
Curriculares Nacionais (PCNs) do Ensino Fundamental (BRASIL 1998), não existe
um único caminho para o ensino das disciplinas curriculares, porém, é
importante que o professor conheça as diversas possibilidades de trabalho para
construir a sua prática. Neste sentido, os jogos estão dentre os recursos
pedagógicos que o professor pode utilizar nas aulas de matemática.


A utilização de jogos no ensino
de matemática teoricamente apresenta-se como método prioritário nos planos de
ensino e planos de aula. Visto que atraem a atenção dos alunos, trabalha a
concentração e, consequentemente, auxilia na assimilação de conteúdos que o
professor deve abordar estrategicamente.


O jogo é uma atividade lúdica que envolve o desejo e o
interesse do jogador e, além disso, envolve a competição e o desafio e estes
motivam o jogador a conhecer seus limites e suas possibilidades de superação na
busca da vitória, adquirindo confiança e coragem para se arriscar (MALUTA 2007).


A consequência disso é um melhor
desempenho de docentes e discentes, já que as aulas tradicionais são cansativas
e não despertam o interesse do alunado.


O uso de jogos implica uma mudança significativa nos
processos de ensino e aprendizagem que permite alterar o modelo tradicional de
ensino, que muitas vezes tem no livro e em exercícios padronizados seu
principal recurso didático (SMOLE, DINIZ e MILANI 2007).


Os jogos matemáticos demonstram,
portanto, maneiras de produção de conhecimento de maneira eficiente e
prazerosa. Os métodos lúdicos aparecem sempre como alternativas para lidar com
discentes que apresentam dificuldades de assimilação de informações postas verbalmente
pelo professor.


O bloqueio gerado na mente de
muitos alunos simplesmente ao ouvir a palavra matemática, pode ser superado com
a utilização de jogos, pois, os mesmos fazem com que os alunos sintam-se
envolvidos e estimulados para aprender. De acordo com Borin (2004),


Outro motivo para a introdução de jogos nas aulas de
matemática é a possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de
nossos alunos que temem a matemática e sentem-se incapacitados para aprendê-la.
Dentro da situação do jogo, onde é impossível uma atitude passiva e a motivação
é grande, notamos que, ao mesmo tempo em que estes alunos falam matemática,
apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a seus
processos de aprendizagem (BORIN 2004).


Dessa forma, os jogos em sala de
aula devem ser utilizados como facilitadores no que se diz respeito aos
bloqueios que os alunos venham a ter com alguns assuntos abordados pela
disciplina. E pensado assim, os jogos trazem alguns benefícios, como:


- O aluno consegue expor através dos jogos suas dificuldades
e mostra ao professor que o assunto abordado não foi bem assimilado;


- Existe competição entre os










































1.2 Os jogos na sala de
aula
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