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Recorrer aos jogos, videos,
computadores e calculadoras
® 4 o nas aulas de matemética,
pelas diferentes funcoes
didaticas que podem assumir,
N= 5 / 2002 facilita a construcao de
conceitos, o desenvolvimento
do raciocinio légico e a

producao de significados para
0 que estad sendo estudado.
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“Vivendo e aprendendo a jogar

Viverldo e aprendendo a jogar

Nem sempre ganhando

Nem sempre perdendo

Mas_aprendendo a jogar’
(Cancao de Guilherme Arantes)
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Se os jogos forem em grupos, hd mais necessidade de argumentacao, de troca e de
negociacao de estratégias entre os alunos, como este apresentado a seguir.

Divida sua tfurma em grupos. Apresen-
te para cada grupo um tabuleiro como

0 que estd sendo apresentado ao lado

efrés chapinhas iguais. Estas chapinhas
deverdo ser colocadas no tabuleiro de

forma que fique uma Unica chapinha em

cada linha e em cada coluna. Vencera

0 grupo que mais rapidamente desco- @

brir as seis possibilidades de arrumar
as chapinhas no tabuleiro.

E interessante sugerir aos alunos que registrem cada uma das
maneiras descobertas numa folha de papel quadriculado, que
facilita o desenho do tabuleiro, para que tenham idéia das
arrumagoes que ja descobriram. Neste jogo, os alunos se
envolvem com as nhogdes de linha, coluna e desenvolvem o
pensamento combinatdrio.

Muitas vezes, os jogos podem enfrar no
planejamento do dia como atividade diver-
sificada para os alunos que ainda ndo
venceram determinadas eta-

pas do seu aprendizado em

matemdtica. Pense nesta su-

gestdo, se vocé deseja traba-

lhar com uma dupla de alunos,

de forma lidica e desafiadora,

as nogdes de par e impar e as

operagdes elementares. Basta

uma pequena sofisticagdo do antigo " jogo-da-
velha". Em vez dos simbolos utilizados tradi-
cionalmente, um jogador vai usar os algaris-
mos pares 0, 2, 4, 6, 8 e 0 outro vai

usar os impares 1, 3,5, 7, 9. Cada

algarismo sé poderd entrar uma uni-

ca vez no tabuleiro. Vencerd o jo-

gador que conseguir primeiro com-

pletar uma linha, coluna ou diagonal

com os trés algarismos somando 15.
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Mero passafempo?

E comum recorrer-se aos videos na
escola com o objetivo de substituir
o professor ou entreter os alu-

nos. Nao é a toa que para
muitos deles, assistir a um
video é traduzido como
“dia sem aula”.

Devemos aproveitar o in-
teresse dos alunos, a
quebra da rotina e a idéia

de lazer associada as au-
las com video, a fim de
atrai-los para o que preten-
demos dentro do nosso
planejamento. Nao devemos
esquecer, contudo, de fazer as cone-
x6es entre o video e o tema da aula, na
busca dos objetivos pretendidos, diversi-
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ficando as dindmicas — dramatizacgoes,
discussbes das cenas mais expressivas
da historia, selecao de palavras-
chave, elaboracao de outros
finais possiveis, construcao
de um novo texto para as
cenas vivenciadas...
Nas aulas de matematica os
videos podem ilustrar algo ja
ensinado, incluir uma nogao
nova, fomentar a discusséao
sobre a articulacdo da mate-
maética com as outras areas do
conhecimento humano, para
sensibilizar os alunos quanto a pre-
senca da mateméatica no cotidiano...
E também para incentivar os alunos a pro-
duzirem seus videos.
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Proponha aos alunos que digitem
na calculadora o nimero 1273.
A sequir, devem eliminar o
algarismo 2, efetuando uma
s6 operagdo, sem alterar os
demais algarismos jd digitados.
Que operagdo deve ser
efetuada? Por qué?
Vocé ndo acha que a partir
desta atividade é oportuno
falar de valores absolutos e
relativos no sistema decimal
de numeragdo? Se seus
alunos ja tiverem dominio
dos nimeros decimais,
a atividade pode
ser incrementada
sugerindo-se que o ndmero
digitado seja 127359 e
pedindo que eliminem o 5.

w



(ATl vl Io]Aa]lD]E] M Sugira aos alunos que tentem
: . calcular 20% de R$ 150,00
Para| descobrirem a fungdo da E usanudo a Tecola Y/ ia calculadora
tecla AC, proponha aos alunos = ¢ registrem o r‘e;ulfado ‘
que digitem 45 + 22 AC e b enco%n‘mdo Depois peca para
registrem o valor que aparece 8 descobrireﬁw urrf)a ou?r‘g mt):meir‘a de
ho visor. Varie os nimeros chegar a este resultado sem usar
utflizados. bepois que = a Te%:la %. Vale a pena aproveitar
perceberent gie a fecla AC o momen?o ara ‘rFr)'abathc)lr' com
apaga fodos os registros, o'conceito ge ercentagem
solicite que fagam uma pesquisa P gem.
para conhecerem as razdes‘da
tecla ser identificada pelas
AT \4 A
letras AC. Faga outras propostas nAEOMOEnEE
semelhantes a esas para Imaginando,/que a tecla 8 da
conhecerem as/demais fungdes: calculadora esteja quebrada,
desafie“os alunos a descobrirem
caminhos para realizar a
operagdo 18 x 5. Se vocé achar
que pode apresentar quantidades
maiores, use outros valores. Esta
atividade é interessante para
desenvolver o raciocinio logico e
s al a criatividade.
Curiosidade
E o que serd que acontece se
digitarmos C5 + 4 == =7 O3
Depois que seus alunos Sz -
tiverem descoberto, pergunte 2 £ Hé
a eles sobre o resultado de 3 595 E'E':
C6 + 12 = = = =, mas, agora, Zgg:g,ﬁﬁg B3 o
S 0 .= N * 1
sem usar a calculadoral! Ss2552 [Est
s £E88g% 2
$585%58 g
g=235285q H
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