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O jogo quatrilho como ferramenta de
ensino da multiplicacao com alunos do 6° e
do 7° ano do ensino fundamental

RESUMO

Como atividade do Programa Institucional de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), na area de
Matemadtica na Universidade Tecnoldgica Federal do Parang, foi organizado um Clube de
Matemadtica com alunos de 6° e 7° ano de um Colégio Estadual, localizado na regido central
de Curitiba. A proposta do clube foi a de trabalhar com conteudo, assuntos e temas que nao
constavam, necessariamente, na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) referente ao ano
letivo dos alunos. Apds algumas aulas, foi notada uma defasagem em conteudos basicos da
Matemadtica, como a operagdo de multiplicagdo e divisdo. Procurando um método
alternativo de suprir a necessidade dos alunos, foi escolhido o Quatrilho, um jogo de cartas
que trabalha a jungdo de fatores e operagdes equivalentes. O jogo é uma alternativa de
ensino que possibilita ensinar o aluno com materiais lidicos. Esses materiais de ensino sdo
feitos com o intuito do aluno investigar e procurar uma maneira de solugdo, criando
conjecturas e desenvolver o raciocinio logico. A atividade foi realizada apds uma abordagem
tedrica sobre o conteido de multiplicagdo e poténcia, sendo o objetivo principal do jogo
reforgar e assimilar os conteudos, tendo em vista que os alunos possuem dificuldades em
operagdes basicas, estas operagdes sdo fundamentais para o processo de aprendizagem
matematica durante o tempo de escolaridade e na construgdo do saber matematico.
Durante a intervengdo com o jogo, os alunos se engajaram na atividade por conta do carater
competitivo do Quatrilho, sempre que tinham alguma duivida chamavam o professor ou
guestionavam os colegas. Apesar deles se engajarem e participarem da atividade, foram
percebidos alguns problemas de execu¢do no jogo, por conta de ambiguidades nos
resultados e nas cartas que expressam, ora um valor, ora uma operagao a respeito as regras
por conta da competitividade. Durante o texto, sdo analisados os problemas enfrentados
na execugao do Quatrilho e proposta uma solugdo conceitual.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos. Multiplicagdo. Quatrilho.
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INTRODUCAO

Neste trabalho vamos relatar a experiéncia da aplicacdo do jogo  Quatrilho
no projeto Clube de Matemdtica com alunos do 62 ano do Ensino Fundamental.
Visando oferecer ao aluno uma experiéncia fora do convencional, o jogo foi
escolhido como metodologia. O jogo possibilita que o estudante investigue,
busque uma estratégia, questione o professor e seus colegas, trabalhando com
atividades ludicas e em grupo os alunos.

O Quatrilho foi elaborado com o conjunto dos nimeros naturais no intervalo
de 1 a9 e aborda as operagbes de multiplicacdo e potenciacdo, fazendo também
referéncia a representacao destes nimeros e operacdes como area de quadrados.
A notacdo de potenciagdo intimida alguns alunos, pois ndo estdo acostumados, o
baralho do Quatrilho possibilita que os alunos possam ver a potenciacdo
geometricamente, com a visualizacdo o aluno entende a representacao e aplicacao
da poténcia, como a drea de um quadrado, tendo nocdo de dimensdo. Além disso
compreende a potenciacdo como uma forma reduzida e pratica de representar
varias vezes a multiplicacdo do mesmo numero.

0 JOGO NO ENSINO FUNDAMENTAL

A prética do jogo como uso pedagdgico é uma op¢ao metodoldgica no ensino.
O jogo surge como uma possibilidade de metodologia ativa, oferecendo ao aluno
a experiéncia da aula tradicional. O jogo em algumas situa¢des é visto como
brinquedo para distrair os alunos sem base pedagdgica, sendo que o brinquedo
em determinado contexto pode ser objeto ludico e pedagdgico.

Brinquedo pode ter varios significados em diferentes culturas e no contexto
inserido. E impossivel escrever a histéria do brinquedo, mas nota-se que ao longo
dos anos a evolugdo do brinquedo é notavel (GRANJE, 1979 apud KISHIMOTO,
1994, p. 8). Apesar da dificuldade, um dos objetos que se destacam é a boneca, em
varias culturas ha significados diferentes.

Assim como o brinquedo, o jogo também tem vdrios significados em
diferentes culturas e no contexto inserido. No passado pintores retratavam a
imagem de fragilidade representada por brinquedos, mostravam a vaidade através
de criancas portando seus brinquedos ou ridicularizam politicos usando bonecos.

Na educacdo o jogo é visto como um recurso metodoldgico, que auxilia no
desenvolvimento e ensino, desde que sejam respeitadas as caracteristicas de
atividades Iudicas. O jogo se molda de acordo com a realidade e da forma que o
jogador o quer moldar. Desta forma, é necessario analisar qual maneira é mais
adequada para organizagao do jogo.

O jogo ndo pode ser reduzido a apenas trabalho ou diversdo, é necessario que
seja feito de forma ludica e eficaz (CHATEU, 1954/87 apud BRENELLI, 1996, p.20).
O jogo pode ser uma ferramenta que prepara a crianga para a vida adulta, o ensina
a planejar, organizar-se e cumprir tarefas. Quando a crianca joga ela aceita um
cddigo ludico com um meio social implicito.

Através da atividade ludica a crianga assimila ou interpreta a si prépria, dessa
forma, da ao jogo um valor educacional (PIAGET, 1970 apud BRENELLI, 1996, p.
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21). Defendemos que é responsabilidade da escola propor ou possibilitar meios
para que essas atividades ocorram.

Os pais tém papel importante no uso de jogos nos colégios, muitos professores
tém receio de usar jogos pois 0s pais podem ndo aprovar esta acao, porém vale
ressaltar que os estudantes aprendem mais em atividades ludicas do que em
tarefas tradicionais (KAMII, DECLARK apud BRENELLI, 1996, p.22).

Os jogos de regras possuem uma situacdo problema, e a partir desta o aluno
vai investigar possibilidades de resolver em funcdo do conjunto de regras
proposto. (MACEDO, apud BRENELLI, 2012, p.25). De acordo com Brenelli (2012) a
importancia dessa atividade é que permite ao aluno de forma indireta uma
aproximacdo do mundo mental da criancga, analisando cada procedimento que esta
realiza durante o jogo.

0 JOGO QUATRILHO

O Quatrilho é um jogo que utiliza um baralho de 40 cartas, sendo dividido em
guatro classes de cartas: multiplicacao, base, poténcia e drea. O objetivo do jogo é
gue o jogador forme uma combinacdo das quatro classes de cartas de um numero,
um Quatrilho. Por exemplo, se o aluno quer formar um Quatrilho do nimero dez
ele tem que obter a carta de base 10, a multiplicacdo de 10x10, a poténcia de 10?
e a drea de um quadrado dez por dez, o que representa um quadrado de area 100.

Figura 1 — Cartas do Quatrilho do 10: area, base, multiplicacdo e poténcia
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Fonte: Autoria prépria (2019).

A atividade é jogada em grupos de trés alunos (ou pares de alunos), cada um
recebendo doze cartas no inicio e cada rodada com duracdo entre 10 e 15 minutos.
Na primeira rodada, o Quatrilho do nimero um é retirado, por ter resultado
imediato, e é reinserido a partir da segunda rodada. Na segunda rodada e nas
posteriores, a distribuicdo de cartas é alterada, ficando com dois jogadores
recebendo treze cartas e um jogador recebendo catorze. O método de decidir
guem recebe treze ou catorze cartas fica a critério do professor. Para essa
atividade, foi distribuido catorze cartas para o aluno que conseguiu completar o
Quatrilho na rodada anterior e treze para os demais jogadores.

Os jogadores sdo separados em dois tipos: Pedintes e Cedentes. Por rodada,
teremos sempre um pedinte e dois cedentes. O pedinte pede para um dos
jogadores a carta que falta para formar seu Quatrilho e o cedente, se tiver a carta,
deve entrega-la sem mentir ou blefar. O jogador continua como pedinte até que
erre o seu pedido (pedindo uma carta inexistente ou solicitando para o jogador

Anais da Ill Semana das Licenciaturas, Curitiba, out., 2019.



&

ACTIO

Docéncia em Ciéncias

uma carta que ele ndo tem). Sempre que um jogador formar um Quatrilho ele deve
baixa-lo na mesa a vista dos outros jogadores. O jogo acaba quando um dos
jogadores ficar sem cartas na mao e vence aquele que formou mais Quatrilhos.

O jogo é inspirado e adaptado do livro “Aprendo com jogos: Conexdes e
Educacdao Matematica 5”. A principal diferenca entre a versdo do livro e a aplicada
em sala de aula, é que as cartas representantes da area ndo eram necessariamente
um quadrado e sim um poligono de dimensdes n por m, sendo n e m ndmeros
naturais positivos quaisquer. A comutatividade da multiplicacdo substitui a
operacao de poténcia.

INTERVENGAO EM SALA DE AULA

A ideia da aplicacdo do Quatrilho, atividade diretamente ligada ao ensino da
multiplicacdo e poténcia, era a de reforcar a operacdo de multiplicacdo, que estava
defasada na turma, e de iniciar uma relacao da multiplicacdo com a potenciacao,
levando em consideracdo que alguns alunos ndo tinham visto o contelddo de
potenciacdo. A escolha também foi influenciada pelo fato de que o conteudo de
multiplicagdo e potenciagdo nos nimeros naturais e racionais é um assunto citado
na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) relativa ao 6° do Ensino Fundamental.
(BRASIL, 2018)

Em sala de aula, previamente a aplicacdo da atividade, foram organizados dois
encontros inteiros do Clube de Matematica com uma contextualizacdo tedrica do
gue eraa multiplicacdo e do que era a poténcia, tentando relacionar para os alunos
gue a poténcia é a multiplicacdo de um termo n vezes.

Apds duas aulas tedricas, enfim foi aplicado o jogo do Quatrilho. No Clube de
Matematica, as aulas eram realizadas no contra turno da manh3g, tendo inicio as
13h20min e duravam até as 17h, sendo separadas em trés aulas de 50 minutos
antes do intervalo e mais uma aula ao retornar do intervalo.

A primeira aula foi dedicada inteiramente para explicacdo e distribuicdo do
jogo para a turma, explicando as regras e o objetivo. A segunda e terceira aula
foram dedicadas para os alunos realizarem a atividade e tirar suas primeiras
impressées, que seriam abordadas durante a quarto e ultima aula.

Durante a explicacdo do jogo, os alunos entenderam de maneira clara com
poucos questionamentos. Foi importante ressaltar a “regra” de sempre ser
honesto, por se tratar de uma turma de alunos mais novos. Durante o jogo, tirando
problemas de execugao que serdo abordados posteriormente, o maior problema
foi de alunos que omitiam informagdes, apesar do reforco da regra da
honestidade.

Para a atividade, os alunos foram separados em 4 grupos de trés alunos,
entretanto estavam presentes 14 alunos, entdo dois alunos esperavam sua vez
para entrar em algum grupo, até terminar a partida de outro grupo e assim fizeram
uma espécie de rodizio entre eles. Os alunos que ndo entravam no grupo do
Quatrilho, ficavam fazendo outras atividades relacionadas a multiplicacdo. Os
alunos se mostraram muito engajados no jogo e muito deles, mesmo esse nao
sendo o foco, levaram para um lado mais competitivo, sempre tentando obter a
vitdria de maneira competitiva e deixando o lado instrucional e pedagdgico de
lado.
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Apds a atividade, os alunos sentaram em roda para expor suas opinides e
tirarem conclusdes sobre o jogo. A primeira pergunta feita pelo professor era a de
por qual motivo o Quatrilho do 1 era deixado de fora (o motivo é de que o
Quatrilho do um possui um resultado mais imediato que os outros). Os alunos
foram extremamente receptivos com o jogo e mostraram bastante interesse em
jogar mais de uma vez. Os alunos relataram que um dos motivos de tanto interesse
pela atividade é que, apesar de que o objetivo fosse de assimilar para eles os
fatores de multiplicacao, eles podiam jogar de maneira competitiva, sendo assim,
0 jogo ndo ficava magante ou visando o conteldo em excesso.

Figura 2 — Alunos jogando Quatrilho em sala de aula

Fonte: Autoria propria (2019).

PROBLEMAS DE EXECUGAO DA ATIVIDADE

Nas ultimas etapas do preparo do Quatrilho foi detectado alguns possiveis
problemas, problemas estes que se concretizaram em sala de aula. O principal
problema do Quatrilho foi em rela¢do a carta da base que trazia ambiguidade para
0 jogo, na situacdo em que o estudante tinha uma carta de valor 9 (base) que
deveria ser unida com cartas de resultado 81 (multiplicacdo, area e poténcia). Em
um dos momentos em sala de aula, essa ambiguidade foi percebida no momento
que dois alunos, em momentos e grupos distintos, confundiram a carta de base 4
com o resultado das cartas de poténcia, drea e multiplicacao da carta do numero
2.

A sugestdo para resolver esse problema é a de substituir a carta de base por
uma carta simples que contém o valor da operagao, como pode ser observado
abaixo:
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Figura 3 — Solugdo do primeiro problema
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Fonte: Autoria propria (2019).

O segundo problema encontrado, esse que ndo foi premeditado e s6 veio a
ser notado em sala de aula, foi a confusdo que alguns alunos tiveram em relacéo a
carta de multiplicacdo que continha uma operacdo do tipo n*n e a carta de area,
mesmo sendo representado outra operac¢do, que também possuia uma operacgao
de n*n (sendo n um nimero de 1 a 9). Alguns alunos acabaram confundindo as
duas cartas por conta disso. A alteracdo abaixo resolveria esse problema durante
a execucao:

Figura 4 — Solucgdo do segundo problema
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Fonte: Autoria propria (2019).

CONSIDERACOES FINAIS

E possivel concluir através dessa atividade que jogos, e especificamente a
atividade Quatrilho, sdao metodologias auxiliares para um ensino que tenta a partir
da sala de aula tradicional, visar e proporcionar maneiras alternativas de educar.
O carater competitivo do jogo atraiu e despertou a vontade de participar, fazendo
com que aqueles que antes da atividade julgaram o jogo macante, por conta de
experiéncias anteriores que contemplavam somente os de aspectos teoricos
deixando completamente de lado a ideia do jogo como caminho para a interagcao
e inovacgao para uma aula convencional.

Os ganhos de uma metodologia que proporcione esse contato com diferentes
jogos matematicos, pode ser observado logo nas aulas seguintes, quando
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conteudos que utilizavam como base multiplicacdo e poténcia pararam de ser um
problema e tiveram suas dificuldade superadas. Os alunos também relataram que
0 jogo ajudou no processo de aprendizado de multiplicacdo e poténcia.
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The game quatrilho as a teaching resource
on multiplication to 6th and 7th graders
from elementary school

ABSTRACT

As an activity from PIBID, Institutional Scholarship Program for Introduction to
Teaching, in the math field on UTFPR, a university in the state of Parana, a Math
Club was organized, aimed at sixth and seventh graders from a State School located
in Curitiba’s downtown. It was proposed that the club was going to bring up
contents, topics and themes that was not necessarily included in the BNCC, the
National Minimum Curriculum, as regards of the students’ current grade. Shortly
after a few classes, it was observed that there was a gap on basic topics such as
the multiply and divide operation. On seeking for an alternative method to fulfill
the students needs, the game quatrilho was chose, which is a card game that
correlates equivalent operations. The game was taken off the book Learning with
Games — Connections and Mathematics Education, by GEP-J and Ruy Madsen
Barbosa. On developing the sense of the importance of using games on
mathematics education, the books The Game and Infant Education, by Tizuko
Kishimoto and The Game as a Thinking Space, by Rosely Brenelli were used. The
activity was done after a theoretical approach on the multiply and power
operation, with the game’s main goal being to improve and to assimilate these
topics. The activity’s application occurred during a whole period from the club,
which takes the whole afternoon. However, notwithstanding the great amount of
time, the students were engaged in it on behalf of the competitive aspect of
quatrilho. While the students were committed to the activity, a few problems were
acknowledged during its execution, due to its ambiguity. On this paper, these
execution problems which were detected are analyzed and, onward, a conceptual
solution is proposed.

KEYWORDS: Games. Multiplication. Quatrilho.
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