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RESUMO

O presente estudo objetiva identificar a importancia da utilizagdo de jogos matematicos no
ensino médio, como novo recurso metodologico para o ensino de Matematica. Essa pesquisa,
baseada em diferentes livros sobre esse assunto, tem também como base conhecimentos
adquiridos em aulas experimentais com alunos do Ensino Médio. De inicio ¢ apresentado
alguns aspectos sobre recreagdes, jogos € suas principais caracteristicas no contexto
educacional, tendo como base os estudos de Gardner (1998), Menezes (2008), Ribeiro (2009),
Smole (2007), Smole (2008) e Starepravo (2009). E por fim, apos descrever e analisar as trés
oficinas realizadas com a utilizacdo de jogos matematicos, todas elas realizadas em 2017, com
alunos do ensino médio, na Escola Estadual Teodosio de Oliveira Lédo, no municipio de Boa
Vista, estado da Paraiba, chega-se a muitos resultados importantes referentes a utilizagdo de
jogos matemadticos no ensino médio. Entre eles, a motivagdo que os alunos tiveram no
decorrer dessas atividades realizadas em sala de aula, proporcionando assim, uma nova forma
de se aprender matematica. Outro resultado importante adquirido, foram os esforgos dos
alunos que realizaram suas atividades individualmente, sempre tentando superar suas maiores
dificuldades. Destacando-se também, os resultados obtidos pelos alunos que realizaram essa
atividade em conjunto, trazendo otimas contribuicdes para esses alunos, principalmente o
trabalho em conjunto entre eles.

Palavras-Chave: Recreagoes. Jogos Matematicos. Ensino de Matematica. Ensino Médio.



ABSTRACT

The present study aims to identify the importance of the use of mathematics games in high
school, as a new methodology for the teaching of Mathematics. This study has initially been
on different books on this subject and on knowledge acquired in experimental classes with
high school students. At firstly, there is some aspects about recreations, games and their main
characteristics in the high school classroom context has been presented, based on Gardner
(1998), Menezes (2008), Ribeiro (2009), Smole (2007), Smole (2008) and Starepravo (2009).
Finally, after describing and analyzing the three workshops carried out with the use of
mathematics games, all of them held in 2017, with high school students, at the Teododsio de
Oliveira Lédo State School, in Boa Vista, State of Paraiba, arrives to many important results
with this proposal regarding the use of mathematical games in high school. Among them, the
motivation that the students have had in the course of these activities carried out in the
classroom, thus providing a new way to learn mathematics. Another important result was the
efforts of the students who carried out their activities individually, always trying to overcome
their greatest difficulties. Also highlighting the results obtained by the students who carried
out this activity together, bringing great contributions to these students, especially the work
together between them.

Keywords: Recreations. Mathematics games. Mathematics Teaching. High School.
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1 INTRODUCAO

Durante toda minha vida, passei a ter uma paixdo muito grande pelos jogos,
principalmente pelos jogos de estratégia, simplesmente porque eles necessitam de um grande
esforco mental em suas jogadas para conseguir derrotar o oponente. Quando crianga, aprendi
a jogar muitos desses jogos, no qual passei a praticar essas atividades tanto com meus
colegas, quanto com pessoas mais velhas que eu. Nos jogos internos que ocorriam nas escolas
que estudei, eu sempre me destacava nessas modalidades, onde em um desses momentos eu
fui o jogador que mais ganhei medalhas, trazendo no peito a medalha de xadrez, dama, jogo
da memoria e também a de jogo da velha.

Quando passei a praticar mais ainda esses tipos de jogos, pude notar que o meu
desempenho nas aulas aumentaram bastante, principalmente nas de matematica, contribuindo
assim, para um grande aumento das minhas notas. Com isso, percebi que o jogo teve uma
forte influéncia para o meu desenvolvimento psiquico e intelectual, fazendo com que, eu
nunca deixasse de praticar essa importante atividade mental.

Na minha vida escolar, eu nunca tinha tido a oportunidade de presenciar uma aula com
jogos, somente quando entrei na universidade, chegando até a participar de inimeros eventos
apresentando atividades pedagogicas com a utilizagdo de jogos matematicos. Esse foi mais
um motivo para que eu realizasse essa minha pesquisa, acreditando que o jogo ¢ uma
importante ferramenta que podera ser utilizada também no Ensino Médio, contribuindo assim
para melhoria no ensino da matematica.

Esse estudo realizado com a utilizagdao de jogos matematicos ¢ de fundamental
importancia para o ensino de matematica no Ensino Médio, pois poderd trazer inimeras
possibilidades que irdo contribuir para essa fase de ensino. E também, fara com que os alunos
tenham a oportunidade de utilizarem um novo recurso educacional em sala de aula, para
facilitar o aprendizado desses alunos nessa disciplina. Portanto, nessa minha pesquisa procuro
responder o determinado problema: Qual ¢ a importancia da utilizacdo dos jogos
matematicos para o Ensino Médio?

Nao acredito que uma unica metodologia de ensino, serd o suficiente para um ensino
ser considerado de qualidade. Talvez seja esse o principal fator que esta deixando os alunos
desmotivados nas atuais aulas de matematica, agravando assim o seu aprendizado, o jogo ¢
uma importante ferramenta pedagogica que poderd mudar essa realidade, tornando a

aprendizagem muito mais significante.
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O principal objetivo dessa pesquisa ¢ identificar a importancia da utilizagdo dos jogos
matematicos no Ensino Médio, buscando saber o quanto essa pratica podera contribuir para o
ensino da matematica. Procurando, analisar a importancia da utiliza¢dao de jogos matematicos
com alunos do Ensino Médio.

A metodologia aqui presente ¢ qualitativa, e ao mesmo tempo que as atividades
estavam sendo realizadas, ja para se fazer a coleta dos dados foi realizado um estudo de
campo com alunos do 2° Ano e do 3° Ano do Ensino Médio, e também com alunos do EJA
(Educacdo de Jovens e Adultos) Ciclo 7, da Escola Estadual de Ensino Fundamental ¢ Médio
Teododsio de Oliveira Lédo, no municipio de Boa Vista, estado da Paraiba. No qual, foram
realizados com esses alunos durante um periodo de quatro encontros, trés oficinas com jogos
matematicos, ¢ no final dessas atividades, ainda foram repassados um questionario contendo
10 perguntas com problemas relacionados ao jogo e as experiéncias com esse tipo de aula.
Outro procedimento utilizado para se fazer a coleta de dados, foi a técnica de observagdo,
sendo realizada no decorrer das atividades praticadas por esses alunos.

De inicio, foi realizado um estudo bibliografico para a realizagdo da fundamentacdo
teorica dessa pesquisa, baseada em diversos autores que apontam as intimeras caracteristicas a

respeito dos jogos no contexto educacional.
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2 RECREACOES

Nesse capitulo, veremos algumas concepgdes a respeito das recreagdes, segundo
alguns autores, tendo como destaque, as recreagcdes matematicas. Veremos também, a
importancia que essas atividades sempre tiveram para a sociedade, contribuindo também para
o ensino. Mais adiante, falaremos sobre alguns tipos de jogos, um elemento pertencente as
atividades recreativas muito importante, tanto para sociedade, quanto para o aprendizado das
pessoas. Nesse topico, veremos algumas definicdes dadas por alguns autores, e algumas
caracteristicas importantes dessa atividade.

Segundo o Diciondrio Online de Portugués, “recreacdo” significa: “Divertimento; o
que serve para divertir, para passar o tempo, para relaxar.” Mas, atualmente essas atividades
ndo estdo sendo utilizadas somente para esse fim, mas também, para proporcionar um
aprendizado melhor, significante e divertido. Muitos educadores, com o objetivo de melhorar
a educacdo, tiveram a genial ideia de colocar as atividades recreativas dentro da escola, para
que juntamente com as disciplinas, possam contribuir para uma melhor aprendizagem.

Para Garcia (2008), as recreacdes desenvolve a criatividade das criangas, pois as
mesmas, sao atividades motivadoras e divertidas. Contribuindo assim, para o aprendizado
dessas criancas. Sena (2011) também defende a importancia das atividades recreativas para
construgdo do conhecimento. Para esse autor, o aluno s6 podera adquirir novos
conhecimentos de forma satisfatoria, se as recreagdes estiverem inseridas na vida escolar
desse aluno. E ¢ de responsabilidade do professor, trabalhar com atividades desse tipo em sala
de aula, onde essas atividades fara com que esses alunos tenham a oportunidade de presenciar
um novo modelo de aula, que contribuird muito mais para o seu desenvolvimento educacional
que o método tradicional. Pois, essas atividades também desenvolve o seu modo de pensar,
proporcionando novas descobertas.

Menezes (2008) aponta a presenca das recreacdes no contexto social. Para essa autora,
as recreagdes matematicas estdo presente nos principais livros, principalmente nos livros que
sdo responsaveis pelo conhecimento de toda cultura de uma determinada sociedade. “Os
desafios, enigmas, as adivinhacdes sdo elementos fortemente presentes nos mais conhecidos e
preciosos livros do conhecimento. O conhecimento nesses casos dd4 uma posicdo de
superioridade ritual independente da condi¢do social na cultura em questdo.” (ibid.,p.14).

Com isso, percebe-se que a matematica se encontra presente em todos os aspectos

sociais, caminhando junto com toda a importancia dessa ferramenta inserida nesse contexto.
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As recreacOes matematicas estdo presente nas sociedades a muito tempo. Menezes
(2008) afirma que, “(...) os problemas recreativos existem desde o documento matematico
mais antigo conhecido, que ¢ o Papiro Rhind. Datado de 1650 aC”. Isso nos prova o quanto
essas atividades sempre foram fundamentais para sociedade, porque desde os primeiros
registros até hoje as recreacdes matematicas estiveram presente. Com o passar dos anos, esse
problema passou por um processo de evolucdo, dando ideia para formacdo de novos
problemas. Ainda para essa autora, pelo fato do material ter sido difundido, ele passou por
algumas transformacdes, inspirando outros problemas matematicos, tais como “O problema
das sete senhoras”. Esse problema ¢ o seguinte:

Ha sete senhoras idosas na estrada de Roma. Cada senhora tem sete mulos; cada
mulo transporta sete sacos; cada saco contém sete paes; com cada pao ha sete facas;

para cada facas ha sete bainhas. Entre mulheres, mulos, sacos, paes, facas e bainhas,
quantos estdo na estrada de Roma? (ibid.,p.16)

Para Gardner (1998):

Nao hd muita diferenca entre o deleite sentido por um novato que destringa um
quebra-cabeca engenhoso e o sentido por um matematico ao dominar um problema
mais avangado. Ambos contemplam a beleza nua — essa limpa, muito bem definida,
misteriosa e atraente ordem que sublinha toda estrutura. (ibid.,p.13).

Mauricio (2008), aponta a importancia das atividades ludicas para o aprendizado, pois
o prazer causado por essas atividades, fara com que, os alunos sejam atraidos pela escola.
Proporcionando assim, um aprendizado mais agradavel. Para Schreiber (2010), o uso das
atividades recreativas em sala de aula, também faz com que as criangas tenham mais vontade
de irem para escola e também facilita seu aprendizado, pois essas atividades estimulam os
desejos dessas criangas, contribuindo também para um bom relacionamento entre elas. Para
Sena (2011), as recreagdes fardo com que, as criangas também sejam atraidas para o ambito
escolar, essas brincadeiras contribuirdo para a unido desses alunos e para o respeito dos
mesmos.

Dentre todas as atividades recreativas existentes, Menezes (2008) define as que
pertencem ao campo da matematica, todas aquelas atividades que necessitam de
conhecimentos e habilidades matematicas para que possam ser desenvolvidas. Ou seja,
“(logica, concentracdo, memoria, raciocinio rapido, percep¢do de formas e tamanhos, etc.)
e/ou calculos matematicos.” (ibid.,p.15).

Muitos matematicos, partiram de problemas da matematica recreativa até chegarem a

problemas complexos, problemas esses que, sdo importantes para alguns campos da
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matematica. Portanto, Gardner (1998) afirma que: “Nao ¢ surpreendente, portanto, que muitas
vezes seja dificil distinguir a forma pura da forma recreacional da Matematica” (ibid., p.13).
Isso acontece, porque existe um conceito matematico dentro delas. E ainda exemplifica: “O
teorema das quatro cores, por exemplo, ¢ um problema importante, insolivel ainda, do campo
da Topologia e no entanto encontram-se discussdes sobre ele em muitos livros recreativos”
(ibid., p.13).

Para Mauricio (2008), as brincadeiras desenvolve o aprendizado nas criangas, pois a
propria atividade proporciona essas caracteristicas nesses individuos, simplesmente por
proporcionarem prazer e satisfacdo aos mesmos. Outro ponto importante para essa autora com
relacdo as brincadeiras, ¢ a ndo obrigatoriedade das criangas por essas praticas, no qual o
fardo de forma espontanea e ndo como uma obrigagdo para elas.

As recreacOes matematicas sempre foram de fundamental importancia para o
desenvolvimento da matematica, simplesmente pelo fato de que elas sempre trouxeram

grandes conquistas para essa area do conhecimento. Gardner (1998) evidencia que:

A Topologia teve a sua origem com Euler, em andlise que ele fez de uma
charada sobre cruzamento de pontes. Leibinitz devotou tempo consideravel
ao estudo de um quebra-cabega sobre um brinquedo saltador que apareceu
recentemente sob o nome comercial de Test Your High-Q. David Hilbert, o
grande matematico alemdo, provou um teorema basico do campo das
charadas de dissecgdo. O falecido A. M. Turing, um pioneiro da moderna
teoria dos computadores, discutiu a charada dos 15 de Sam Loyd (cap. 9) em

um artigo sobre problemas soliveis e insoluveis. (ibid.,p.13-14).

Ja& na Idade Média muitos outros problemas foram surgindo, fazendo com que esse
elemento fundamental para a matematica permaneca sempre presente em todas as sociedades.
Dentre esses problemas surgidos nessa etapa da historia, Menezes (2008) aponta dois 6timos
exemplos. Um deles ¢ “a Antologia Grega de Metrodorus, que consiste de um conjunto de
epigramas sobre varios assuntos; nesta constam 46 problemas de matematica, dentre eles o
famoso problema da idade de Diofante” (p. 17). E o outro grande exemplo citado por essa

autora ¢€:
(...) o Propositiones ad Acuendos Juvenes, que correspondia a 51 problemas
matematicos que serviam, segundo o mesmo, para desenvolver a mente dos
jovens. Entre eles, o famoso problema da travessia do lobo, a ovelha e o feixe
de capim, o qual teve varias versdes com varias abordagens matematicas de

solugdo até a generalizacdo. (/bid.,p.18).
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Com o passar do tempo, as recreagdes matematicas foram ganhando cada vez mais
espagos na sociedade. Esses espagos ocupados por essas recreagdes, foram mexendo com a
cabecga de todas essas pessoas, inclusive as dos jovens. Menezes (2008) comenta que, por
volta do século XIV na Europa, a imprensa contribuiu muito para a difusdo da matematica na
sociedade, apontando também alguns dos trabalhos que sdo conhecidos até hoje, foram o
“Nouvelle Arithmétique appliquée au commerce et a la marine mis en vers, de L.
CHAVIGNAUD, datado de 1484” (ibid., p.19) e “o trabalho puramente sobre recreagdes
matematicas de Gaspar Bachet de Méziriac, o Problémes plaisantes qui si font sur les
nombres” (ibid., p.19).

Ainda nessa época, percebe-se que as recreagcdes matematicas ja estavam causando
interacdes na sociedade, principalmente entre os matematicos da época. Menezes (2008) traz
como exemplo “o episodio sobre Cardano e Tartaglia sobre as equagdes de terceiro grau”
(ibid., p.20). Onde ndo so eles, como muitos outros matematicos da época, competiam entre
si, com o objetivo de resolverem determinados problemas da época. Muitos problemas
matematicos, foram resolvidos partindo de uma atividade recreativa, contribuindo assim, para
o0 avango da matematica.

Gardner (1998) afirma que, “Matematicos criadores nunca se envergonham de seu
interesse por assuntos recreacionais” (/bid., p.13). Com isso, podemos perceber que as
recreacdes fazem parte da vida de todos os matematicos criativos. Isso se d4, pelo fato de que
as recreagdes, de um modo geral, estimulam o “pensar” do individuo. Portanto, ¢ de suma
importancia que as recreagdes matematicas sempre estejam presentes na vida de todos, sendo
assim, ela estard contribuindo sempre para a educagao de todos.

Conforme as recreacdes matematicas foram ganhando espacos sociais, elas também
foram fazendo parte das evolugdes ocorridas por essas sociedades, principalmente para a
matematica. Essas contribuigdes foram tdo importantes que, muitos matematicos passaram a
se dedicar por essas recreagoes. Menezes (2008) aponta que, por volta do século XV, muitos
matematicos famosos produziram trabalhos sobre esse tema, como “Gauss, Leibniz, Leonard
Euler, Pierre de Fermat, Chrystian Huygens, Christopher Clavius, entre outros.” (ibid.,p.22).
Dentre esses trabalhos, a autora ainda cita alguns dos problemas recreativos, que sdo “o
problema das pontes de Kdenigsberg, as oito rainhas, a equacdo de grau 45 resolvida por
Vigte, entre outros.” (ibid.,p.22).

Segundo Gardner (1998), “O valor pedagogico da matematica recreacional estd hoje
largamente reconhecido. Aumenta sempre o espago dedicado a ela nas revistas e

especialmente nas publicagdes para os professores de Matematica, de ‘cunho moderno’”
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(ibid., p.14). Isso prova que, até hoje os resultados obtidos por essa “ferramenta” ainda
permanece contribuindo para todos os ramos da matematica, principalmente para o ensino
dela.

Do século XIX ao século XX, surgiram outras grandes obras relacionadas a esse
assunto, todas elas sdo muito conhecidas até hoje, principalmente para os matematicos.
Menezes (2008) destaca algumas dessas obras e, seus respectivos autores, dentre elas, temos o
“Recréations Mathématiques, de Edouard Lucas.” (/bid., p.23), que também foi o criador do
conhecido “jogo Torre de Handi’. Essa autora também destaca “Lacroix (1816) e Richard
(1837), com obras que, segundo os autores, usavam as recreagdes para ensinar as ciéncias”
(ibid., p.24) e “Maurice Kraitchik, matematico belga do inicio do século XX, escreveu
também sobre recreagdes matematicas.” (ibid.,p.24).

Nessa mesma €poca, destaca o maior icone da matematica Brasileira, o famoso Julio
César de Mello e Souza. Esse “génio matematico”, provoca o interesse de todos com suas
obras geniais, at¢ mesmo daqueles que ndo tem muita afinidade pela matematica. Suas obras
dao um verdadeiro significado a matematica, pois sdo repletas de curiosidades, que

surpreendem até mesmo os proprios matematicos. Menezes (2008) destaca:

Nos séculos XX, destacamos no Brasil o grande precursor da Educagéo
Matematica, Jalio César de Mello e Souza. Mello ¢ Souza escreveu varios
livros didaticos. Com o pseudonimo de Malba Tahan, escreveu varias obras
sobre recreagdes matematicas, cuja resolugdo seguia, também, as mesmas
metodologias do ponto de vista matematico. S@o conhecidas as contendas de
Julio César de Melo e Souza-Malba Tahan por suas idéias acerca da inclusdo
de jogos matematicos no ensino de matematica, para ajudar a aprendizagem.
Deste autor, destacamos as obras “O problema das definicdes em
matematica” (1965), “O homem que calculava” (de 1937 até hoje, 54
edicdes) e Didatica da matematica em dois volumes (1961 e 1962), uma
destas tultimas incluindo método para usar jogos em aulas de matematica.

(ibid..p.26-27).

Segundo Peranzoni (2012), as recreagdes brasileiras tiveram origem com 0s povos que
contribuiram para formacao dessa nacdo, partindo dos povos primitivos e mais tarde, com a
contribui¢do dos povos estrangeiros. Para essa autora, as recreagdes da época nunca faziam
parte do contexto escolar dessas criangas, sempre tiveram presentes na vida de toda sociedade,

mas fora da escola.
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Mauricio (2008), aponta a importancia das atividades lidicas para as pessoas, pois,
essas atividades contribuem para a interagdo desses individuos com tudo que esta a sua volta.
Isso faz com que, o individuo desenvolva também o seu raciocinio, passando a aprender
coisas novas através dessa pratica. Essa autora também aponta que, todas essas caracteristicas
das atividades ludicas s6 poderdo contribuir para a educacdo, se os educadores passarem a
trabalhar com essas atividades em sala de aula.

Garcia (2008), também defende a importancia das recreagdes para a sociedade de hoje.
Segundo ela, essas atividades poderdo contribuir para diminuir a “violéncia” e a
“criminalidade”, pois quando estdo envolvidas com as brincadeiras, estdo a0 mesmo tempo
afastadas de coisas ruins.

Muitos autores defendem a importancia das recreacdes para o desenvolvimento do
aprendizado do aluno. Mas, o maior problema que se encontra atualmente com essas
ferramentas, estd associada justamente na dificuldade de se colocar as recreacdes dentro da
escola. De acordo com Sena (2011), a maioria dos professores ainda colocam dificuldade para
utilizarem atividades desse tipo em suas aulas, continuando assim, com métodos de ensino
ultrapassados e desmotivadores para os alunos. Pois, esses professores também acreditam que,
para se ter um bom rendimento, as recreacdes ndo poderdo ser inseridas na educacdo dos

alunos.

2.1 0JOGO

Dentro do conjunto das recreacdes, o elemento que tem o maior destaque, tanto no
contexto educacional, ou at¢ mesmo no contexto social, ¢ o jogo. Aqui, veremos algumas
defini¢des e alguns tipos de jogos educacionais, na concepgao de alguns autores.

Gardner (1998) define o “jogo” como sendo um elemento da matematica recreativa,
onde esse conjunto ¢ constituido por varios elementos, e essa, muitas vezes estar relacionadas
com outras areas do conhecimento matematico, dependendo assim do contexto que ela se

encontra.

O ELEMENTO jogo, que torna divertida a matematica recreativa, pode tomar varios
aspectos: um quebra-cabeca a ser resolvido, um jogo de competicdo, uma magica,
paradoxo, falacia ou simplesmente Matematica com um toque qualquer de
curiosidade ou diversdo. (...)Em um certo sentido a matematica recreacional é
matematica pura, ndo contaminada pela utilidade. Por outro lado ndo deixa de ser
matematica aplicada pois vai ao encontro da universal necessidade humana de

distragdo. (/bid.,p.13)
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Para Menezes (2008), o jogo para ser pedagogico, ele deve contribuir para o
aprendizado do individuo. Portanto, independentemente da area de conhecimento que um jogo
estiver sendo utilizado para seu ensinamento, esse jogo ¢ um jogo pedagogico. Dessa forma,
podemos afirmar que, todos os jogos matematicos sdo também jogos pedagodgicos. Smole
(2008), afirma que para o ensino da matematica, existem dois jogos matematicos que poderao
ser utilizados para esse fim, que sdo os jogos matematicos de “estratégia” e os jogos
matematicos de “conhecimento”.

Para essa autora, os jogos matematicos de “estratégia”, tais como, ‘“xadrez, dama, nim,
entre outros”, como o proprio nome ja diz, sdo jogos estratégicos. Esses jogos sdo
fundamentais para desenvolver “os processos de investigacdo matematica, estratégias de
resolucao de problemas, levantamento, comprovagao ou refutacdo de hipoteses™ (ibid., p.13).
J& os jogos matematicos de “conhecimento”, sdo fundamentais para uma aprendizagem mais
objetiva. Ou seja, mais ligada a um determinado assunto matematico, aprofundando nesse
determinado assunto. Sao jogos, criados com a finalidade de repassar um determinado
conhecimento matematico aos jogadores.

J& para os PCN’s, o jogo ¢ “um objeto sociocultural em que a Matematica esta
presente”. (ibid.,p.48). Menezes (2008) defende também a importancia dos jogos de “azar”.
Segundo essa autora, esses jogos sao considerado os “vildes” dentro do conjunto dos jogos,
pois, esses jogos sempre estiveram inseridos na sociedade juntamente a apostas, causando
assim, esse enorme pré-conceito com esse jogo. Mas, se esse jogo for utilizado de uma forma
correta, sem o envolvimento de dinheiro, ele podera sim ser considerado como um jogo
pedagogico.

Podemos perceber que, desde o seu surgimento os jogos sempre estiveram presente na
vida das pessoas, principalmente na vida de grandes matematicos. Isso evidencia a
importancia dessa recreacdo matematica para as pessoas, que seja ela para o meio recreativo,
quanto para outro meio importante na sociedade. Gardner (1998) conta em seu trabalho, um

fato muito importante que aconteceu com ele.

Contou-me Piet Hein (...), que quando visitou Albert Einstein encontrou uma estante
inteirinha dos livros do sabio repleta de obras sobre matematica recreacional. O
interesse dessas grandes cabegas pelos jogos matematicos ndo ¢ dificil de entender
pois o pensar dedicado a esses assuntos comezinhos ¢ do mesmo tipo do que leva as
descobertas matematicas e cientificas. (ibid.,p.14).

Menezes (2008) afirma que, “Desde a Antiguidade, em diversos jogos, a mobilizacao

das diversas habilidades matematicas era essencial para o seu desenvolvimento pleno” (ibid.,
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p.15). Com isso, percebemos também a importancia da matematica nesse contexto. Também
podemos notar, 0 quanto a matematica € o jogo sempre caminharam juntos. Portanto, essa
autora ainda acredita “ndo haver diividas quanto as profundas liga¢des entre a historia do jogo
e a historia do proprio homem.” (ibid.,p.13).

Qualquer que seja o tipo de jogo utilizado pelo educador, o mais importante ¢ que de
alguma forma a matematica esta inserida dentro dele. Isso faz com que, os jogadores
desenvolvam suas habilidades em um determinado jogo, tendo como base essa indispensavel

ferramenta.
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3 0 JOGO NO CONTEXTO EDUCACIONAL

Aqui veremos alguns aspectos importantes sobre o jogo no contexto educacional, na
concepgao de alguns autores. Tendo também como destaque, as fortes barreiras presente no
ambito escolar e social, que sdo responsaveis pelo impedimento dessa ferramenta para dentro
das escolas.

Um dos objetivos dos PCN’s para a educagdo matematica ¢é:

(...) identificar os conceitos 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 interesse, a
curiosidade, o espirito de investigagdo e o desenvolvimento da capacidade

para resolver problemas. (ibid.,p.51).

Para Smole (2007), a sociedade sempre enxergou a utilizagdo dos jogos dentro da
escola, como sendo apenas um “passatempo’” para os alunos. Esse preconceito, se da por
conta da falta de conhecimento de sua importincia nesse contexto, mas para isso, 0 jogo
devera ser utilizado de forma justa e correta. Essa autora ainda afirma que, esse pensamento
social ndao pode impedir a utilizacdo dessa ferramenta para a educacdo, pois assim, estara
impedindo também um conjunto imenso de fatores que poderdo contribuir para o
conhecimento e para educagao das pessoas.

Menezes (2008) também aponta que a dificuldade da introducdo dos jogos na escola,
também se dé por conta dos proprios professores. Para essa autora, os professores também sao
uma forte barreira, pois, muito deles ndo ddo muita importancia a utilizagdo dos jogos nas
suas aulas.

Assim, acreditamos que apesar das fortes resisténcias apresentadas ainda hoje
no contexto académico da matematica, principalmente por professores em
todos os niveis, o lugar por exceléncia dos jogos como parte integrante das
recreagdes € no contexto da matematica, seja na producdo do conhecimento

matematico puro, seja no processo de ensino aprendizagem. (ibid.,p.13).

Muitas vezes isso ocorre, pelo fato, de que esses professores ndo saibam utilizar essa
ferramenta no contexto educacional, ou at¢ mesmo nunca tiveram a oportunidade de trabalhar

com essa ferramenta. Outro motivo, possa ser que, esses professores quando foram alunos,
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nunca tiveram tido a oportunidade de presenciar uma aula com essa ferramenta. Isso
provavelmente faz com que, esses professores ndo consigam dar importancia a utilizacdo dos
jogos em suas aulas.

J& para Smole (2008):

Uma das fases escoares que menos utiliza jogos nas aulas de matematica é,
sem davida, o ensino médio. De fato, o sistema educativo de modo geral
oferece resisténcia a esse recurso devido a uma crenga bastante difundida na
sociedade de que a matemadtica constitui-se em uma disciplina séria, enquanto
a utilizagdo de jogos supde introduzir nas aulas dessa disciplina um

comportamento divertido, o que comprometeria tal seriedade. (/bid.,p.10).
Peranzoni (2012), aponta que apesar de fazer parte da sociedade, o jogo ndo era
valorizado, pois era visto como um material usado apenas para distrair as pessoas, mas hoje
em dia, 0 jogo passou a ter grande importancia.
Portanto, ndo podemos deixar que o jogo deixe de fazer parte da escola, pois sua
auséncia fard com que, os alunos continuem sempre seguindo uma mesma metodologia de

ensino. Enquanto esse ferramenta, tem um grande poder pedagogico.

3.1 ALGUMAS CARACTERISTICAS DO JOGO NESSE CONTEXTO

O jogo traz intimeras contribui¢cdes para educagdo matematica. A utilizacdo dessa
ferramenta nas aulas de matematica, faz com que, os alunos tenham a oportunidade de
aprender matematica através de um novo modelo educacional, saindo assim de um modelo ja
ultrapassado e sem significado para esses alunos. Aqui, veremos detalhadamente algumas
caracteristicas importantes do jogo, na concepcao de diferentes autores.

Para Smole (2007), os jogos possuem uma enorme “dimensao ludica”, isso faz com
que, o aluno tenha a oportunidade de aprender de uma forma prazerosa e significativa. Para
essa autora, “Todo jogo por natureza desafia, encanta, traz movimento, barulho e uma certa
alegria para o espaco no qual normalmente entram apenas o livro, o caderno e o lapis.”
(ibid.,p.10). Com isso, podemos perceber o quao fundamental € o jogo para educagao.

Ainda para essa autora, a dimensdo ludica também ¢ uma base para o desenvolvimento
do “espirito construtivo, a imaginagdo, a capacidade de sistematizar e abstrair e a capacidade
de interagir socialmente.” (ibid.,p.10). Simplesmente, porque essa dimensdo “envolve
desafio, surpresa, possibilidade de fazer de novo, de querer superar os obstaculos iniciais € o
incomodo por ndo controlar todos os resultados.” (ibid.,p.10). Para essa autora, isso também

contribui para o “surgimento de situagdes-problema”. Para resolver esses problemas surgidos
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no decorrer do jogo, o jogador deverd ter algum conhecimento prévio, com isso, precisara se
esforgar para solucionar esses problemas. J4 para Ribeiro (2009) “E importante destacar que
as atividades ludicas sdo increntes ao ser humano, ndo somente ao universo infantil, mas
também nas vivéncias dos adultos.” (ibid.,p.18).

Segundo os PCN’s, uma das caracteristicas do jogo, estd associada as repeti¢des
obtidas no decorrer das jogadas, mas tendo um determinado objetivo. Portanto, essa atividade
¢ significante ¢ satisfatoria para o jogador, decorrente do entendimento de todos os
procedimentos do jogo. Isso proporciona inlimeras coisas para o jogador, como a questdo da
socializagdo entre esses jogadores. O mais importante ¢ a introdugdo dos jogos no contexto
educacional, contribuindo assim, para educagao dos alunos.

Smole (2007), aponta que “associada a dimensao ludica, esta a dimensao educativa do
jogo”. (ibid.,p.10). Segundo essa autora, essa associagdo proporciona muitas vantagens,
porque ao jogar, o jogador ird ter seus momentos de “acertos” e “erros” dentro do jogo. E ao
errar, ele terd a oportunidade de poder corrigir os seus erros, diminuindo assim, esses erros
nas suas proximas jogadas. Isso também faz com que, o jogador tenha a oportunidade de
estudar uma determinada jogada antes mesmo de realiza-la, revisando assim, as jogadas que
obtiveram e as que ndo obtiveram éxito. Esse processo, faz com que o jogador

independentemente va se desenvolvendo no jogo, evoluido assim, os seus conhecimentos.

Segundo Starepravo (2009), a utilizagdo dos jogos como ferramenta de ensino, vem de
muitos anos. E nas escolas da época, essa ferramenta era tida como uma ferramenta muito
importante para o aprendizado do aluno, sendo assim, uma ferramenta indispensavel no

processo de ensino.

O uso de jogos e brincadeiras como estratégia de ensino na escola é uma
ideia bastante difundida. J& no século XIX, Froebel defendia a importancia
dos jogos e brincadeiras na educagdo infantil, salientando seu papel na
exteriorizagdo do pensamento e na constru¢do de conhecimento. Na camada
Escola Ativa, os jogos e brincadeiras eram tidos como instrumentos
essenciais de aprendizagem, recebendo papel de destaque na organizagdo do
trabalho escolar. (ibid.,p.19).

J& para Smole (2008), desde o século passado as escolas passaram a se preocupar com
a qualidade do ensino, saindo de um sistema “técnico”, para um sistema de ensino
significante, onde o aluno precisa “entender, antecipar, avaliar, enfrentar a realidade e os

desafios apresentados freqilentemente com ferramentas intelectuais adequadas.” (ibid.,p.15).
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E para isso, o aluno tem que ser capacitado, precisa ser competente. Portanto, essa autora
defende a importancia dos jogos para o desenvolvimento de competéncias, pois esse recurso
educacional supre todas essas necessidades exigidas nesse novo sistema educacional presente

nas escolas atuais. E ainda completa:

Se uma competéncia relaciona-se a uma certa capacidade de agir com
seguranca ¢ eficacia diante de um problema ou desafio novo, e envolve a
capacidade de mobilizar conhecimentos novos, fazer interpretacdes e
inferéncias, estabelecer relagdes novas, mobilizando especialmente
conhecimentos que se tem para elaborar estratégias de agdo apropriadas para
a abordagem do problema apresentado, temos a primeira forma de relacionar
0 uso de jogos ao desenvolvimento de competéncias. De fato, os jogos vistos
apenas como um recurso ja atenderiam a exigéncia de que competéncias sdo
mobilizadas, desenvolvidas e aprimoradas quando os alunos sdo colocados
diante de materiais diversos, e ndo apenas do livro didatico. Mais que isso, a
relacdo natural entre jogos e resolucdo de problemas coloca os alunos frente a
situagdes que exigem deles desenvolver meios de alcangar uma meta,
resolver problemas, agir na urgéncia e tomar decisdes. Finalmente, um ensino
voltado para o desenvolvimento de competéncias considera os conhecimentos
como importantes recursos a serem mobilizados diante de um problema a

resolver, o que ocorre frequentemente nas situagdes de jogo. (ibid.,p.15)

Para Ribeiro (2009), os jogos estdo presente na vida das pessoas desde que criangas.
Essa relagdo com jogos, desenvolve nessas criangas a capacidade de “criar” de “inventar” e
também a de “fantasiar”, tudo isso € adquirido pela consequéncia da carga ludica contida
nesses jogos. O contato das criangas com os jogos e brincadeiras, proporciona o avango de
suas “habilidades”. E completa afirmando que: “No universo das criangas, jogos e
brincadeiras ocupam um lugar especial.” (ibid.,p.18).

Assim como Smole (2007) aponta a “dimensao ladica” do jogo, como algo favoravel e
significante, para o ensino, Para Ribeiro (2009) também defende essa importante

caracteristica que as atividades com jogos possuem, ¢ completa afirmando que:

(...) ainsercdo dos jogos no contexto escolar aparece como uma possibilidade
altamente significativa no processo de ensino-aprendizagem, por meio da
qual, a0 mesmo tempo em que se aplica a ideia de aprender brincando,
gerando interesse e prazer, contribui-se para o desenvolvimento cognitivo,

afetivo e social dos alunos. (ibid.,p.19).
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Para Ribeiro (2009), os jogos sdo classificados em muitas categorias, onde, diversos
autores classificam esses jogos de sua propria maneira. Dentre “os jogos de conhecimento”,
ou até mesmo sendo um elemento das recreagdes matematicas, como ¢ definido por alguns
autores, os ‘“jogos matematicos” segundo essa autora, contribui para um novo modelo na

educagdo matematica.

Em contraposicdo a um modelo de escola que privilegia atividades repetitivas
e rotineiras sem qualquer estimulo a criagdo e a investigacdo, um trabalho
com jogos matematicos pode representar a mudanga para uma nova
configuragdo escolar, voltada ao desenvolvimento de sujeitos criticos,
criativos, reflexivos, inventivos, entusiastas, num exercicio permanente de

promogdo da autonomia. (/ibid.,p.24)

Outro fator importante que o ensino da matematica deve desempenhar no aluno ¢ o
desenvolvimento do “calculo mental”. Esse desenvolvimento, proporciona inimeras
vantagens para o desenvolvimento mental desse aluno. Uma das caracteristicas
desempenhadas pelo jogo no contexto educacional, ¢ o desenvolvimento dessas habilidades.
Baseado no argumento de Starepravo (2009), podemos concluir que o jogo ¢ uma ferramenta
muito favoravel para o desenvolvimento do célculo mental. Pois essa ferramenta pedagogica,
colabora para mudanga do método atual que esse assunto estd sendo trabalhado nas escolas.

Segundo ela:

O calculo mental ndo se constitui na visualizagdo mental dos algoritmos
convencionais, mas envolve o estabelecimento de relagdes entre os nimeros
e o significado das operagdes. Neste estabelecimento de relagdes, influem
diretamente os conhecimentos prévios e as experiéncias sobre numeros e
calculo. Assim, as relagdes estabelecidas variam de pessoa para pessoa. (...)
Mas na escola, quando todos os alunos sdo ensinados através de um
procedimento unico, eles ndo tém chance de estabelecer relagdes e descobrir
qual ¢ a sua propria forma de pensar, passando a reproduzir o pensamento de
outros, mesmo sem compreendé-lo. (...) Outra consideragdo importante ¢ a de
que o calculo mental ndo deve ser associado necessariamente ao célculo
rapido. O célculo mental é um calculo pensado, nfo automatizado e portanto,
até que se adquira “destreza” em sua realizagdo, ele pode ser mais demorado
do que o célculo automatizado (aquele realizado por meio de um algoritmo

convencional). A rapidez ndo deve ser considerada como um valor em si, mas
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a compreensdo das relagdes envolvidas é que deve ser a prioridade. (...) A
elaboragdo de estratégias pessoais de calculo desenvolve a autoconfianca e
permite aos alunos manter um controle maior das etapas do processo. Além
disso, eles tornam-se capazes de julgar a validade dos resultados encontrados.
Ja a utilizagdo dos algoritmos convencionais ocorre, muitas vezes, de forma
mecanica, pela mera repeticdo dos procedimentos mostrado pelo professor.
(...) Na escola, infelizmente, os algoritmos convencionais, que deveriam
aparecer como o ultimo passo de um processo de evolug@o de procedimentos,
sdo ensinados aos alunos desde os primeiros anos, com preponderancia total

sobre o calculo mental. (ibid.,p.31-41).

Ribeiro (2009), além da importancia do jogo no processo de “resolugao de problemas”
e como uma ferramenta muito importante para tornar os alunos mais criticos, criativos e
autonomos, cle também aponta a importancia dos “jogos de regras” para educacao

matematica.

Retomando as discussdes acerca do uso do jogo como uma atividade de
resolugdo de problemas e como alavanca no processo de desenvolvimento do
senso critico, da criatividade e da autonomia dos alunos, podemos vislumbrar
a relevancia dos jogos de regras nas aulas de matematica. O desenvolvimento
dos aspectos afetivo, social e cognitivo apontados apresentam-se, portanto,
como elementos centrais nos conjuntos dos principios norteadores do uso dos

jogos em Matematica. (ibid.,p.27).

Para Starepravo (2009), s6 basta entender a importancia dos jogos para o ensino da
matematica, para que essa ferramenta faca parte desse processo educativo. Essa autora ainda
aponta que, a utilizagdo dessa ferramenta devera estimular o pensamento dos alunos,
desenvolvendo assim, suas proprias maneiras de jogar. Pois assim, o aluno nao tera davida
alguma para comentar como ele fez para elaborar uma determinada jogada, isso prova que o
aluno estd aprendendo alguma coisa com essa atividade. Contribuindo também para o

desenvolvimento da autonomia desse aluno.

Se conseguirmos compreender o papel que o0s jogos exercem na
aprendizagem de matematica, podemos usd-los como instrumentos
importantes, tornando-os parte integrante de nossas aulas de Matematica.
Mas devemos estar atentos para que eles realmente constituam desafios. Para
isso, devemos propor jogos nos quais as criangas usem estratégias proprias e

ndo simplesmente apliquem técnicas ensinadas anteriormente. (...) Quando as
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criangas criam seus proprios procedimentos, sabem explicar o que fizeram
bem como argumentar sobre o caminho escolhido, aprendendo a pensar por si
mesmas, sem esperar que alguém lhes mostre como fazer ou oferecendo um
modelo. Assim desenvolvem, ainda, a criatividade, a iniciativa e a capacidade

de argumentacdo. (ibid.,p.20-28).

Os PCN’s apontam também a importancia dos “jogos com regras” para educacdo,
onde esses jogos sdo mais utilizados para alunos que ja estdo mais desenvolvidos. Essa
atividade, desenvolve nos alunos a compreensdo dos limites de suas jogadas, respeitando
também o limite de jogadas de seu adversdrio. “Os jogos com regras t€ém um aspecto
importante, pois neles o fazer e o compreender constituem faces de uma mesma moeda.”

(ibid.,p.49).

3.2 A IMPORTANCIA DOS JOGOS PARA RESOLUCAO DE PROBLEMAS

A resolugdo de problemas ¢ muito importante para o desenvolvimento da
aprendizagem do ser humano. Se observarmos bem, facilmente conseguimos perceber que, o
maior contribuinte para o avango da humanidade ¢ simplesmente um “problema”, porque os
avangos vao surgindo conforme as necessidades das pessoas. Com o objetivo de suprir suas
necessidades, 0 homem tenta resolver esses problemas, que surgem a cada dia. Portanto, a
resolucdo de problemas ¢ de fundamental importincia para o desenvolvimento do
conhecimento humano.

Segundo os PCN’s, por volta de 1980, o “National Council of Teachers of
Mathematics”, o famoso NCTM dos EUA, apontava como forte contribuinte para o ensino da
matematica nessa época, as resolucdes de problemas. Isso trouxe grande contribuicdo para as
mudancas curriculares internacionais. J& para nossos parametros, a resolucdo de problemas
matematicos ¢ de fundamental importancia em todos os aspectos sociais, servindo de apoio
para o desenvolvimento do conhecimento matematico do aluno. Trazendo assim, “énfase na
resolucdo de problemas, na exploragdo da Matematica a partir dos problemas vividos no
cotidiano e encontrados nas varias disciplinas”. (/bid.,p.22).

Para Ribeiro (2009), a utilizagdo dos jogos nas aulas de matematica também ¢
importante “para o desenvolvimento de atividades de resolucdo de problemas.” (ibid.,p.20).
Para essa autora, esse método faz com que, o aluno desenvolva seu conhecimento através do
proprio ato de resolver os problemas trazidos no desenvolvimento do jogo. E essa importancia

causada pela aplicagdo dessa ferramenta, gana importancia nao so6 para o aluno, mas também
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para os professores de matemadtica, pois essa ferramenta ¢ um novo recurso para formacgao

desses professores.

(...) a exploracdo de jogos no contexto educativo das aulas de Matematica
apresenta-se como um dos caminhos para o desenvolvimento de atividades de
resolugdo de problemas.(...) Compreensio profunda da metodologia de
resolucdo de problemas nas aulas de Matematica, de modo que a
aprendizagem seja mediada pela propria atividade de resolver problemas,
apresenta-se como um ponto a ser ressaltado no processo de formagdo de
professores que ensinam Matemadtica, ja que essa perspectiva, de modo geral,
¢ contraria ao “modelo” de formagdo a que foram submetidos a maioria dos

professores quando eram alunos de Matematica. (/bid.,p.20-21).

Ja Smole (2007), aponta trés caracteristicas importantes a respeito da utilizagdo dos
jogos para a resolucdo de problemas. Para ela, esse processo faz com que o individuo que
esteja diante daquele problemas surgido no decorrer do jogo, tente resolver esses problemas
através dos seus conhecimentos prévios. Ou seja, com os conhecimentos adquiridos pelo
individuo, no qual ela chama de “resolvedor”, ele ira por em pratica os seus conhecimentos

diante de um problema surgido.

A perspectiva metodologica da resolugdo de problemas baseia-se na
proposi¢cdo e no enfrentamento de que chamaremos de situacdo-problema.
Em outras palavras, ampliando o conceito de problema, devemos considerar
que nossa perspectiva trata de situagdes que ndo possuem solucdo evidente e
que exigem que o resolvedor combine seus conhecimentos e decida-se pela
maneira de usa-los em busca da solugdo. A primeira caracteristica dessa
perspectiva metodologica ¢ considerar como problema toda situagdo que
permita alguma problematizacdo. A segunda caracteristica pressupde que
enfrentar e resolver uma situacdo-problema ndo significa apenas
compreender o que € exigido, aplicar as técnicas ou formulas adequadas e
obter a resposta correta, mas, além disso, adotar uma atitude de investigacao
em relagdo aquilo que estd em aberto, ao que foi proposto como obstaculo a
ser enfrentado e até a propria resposta encontrada. A terceira caracteristica
implica que a resposta correta € tdo importante quanto a énfase a ser dada ao
processo de resolugdo, permitindo o aparecimento de diferentes solugdes,
comparando-as entre si e pedindo que os revolvedores digam o que pensam
sobre ela, expressem suas hipoteses e verbalizem como chegaram a solucdo.

(ibid.,p.12-13).
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Para Starepravo (2009), os jogos nao sdo apenas ferramentas importantes por trazerem
diversao aos alunos, mas também, por colocar esses alunos em situagdes desafiadoras. Assim,
como Smole (2007), essa autora também defende a ideia de que para a resolucdo de
problemas, o aluno terd a oportunidade de colocar em pratica, todos os conhecimentos
matematicos que eles adquiriram ao longo de sua vida. Outro ponto importante que essa
autora defende, é que o jogo também causa o desenvolvimento das divergéncias de ideias
entre esses alunos, simplesmente porque estdo sempre interagindo com seus colegas. Isso

contribui para suas conquistas, tanto escolar, quanto sociais.

Os jogos exercem um papel importante na construgdo de conceitos
matematicos por se constituirem em desafios aos alunos. Por colocar as
criangas constantemente diante de situagdes-problema, os jogos favorecem as
(re)elaboragdes pessoais a partir de seus conhecimentos prévios. Na solugdo
de problemas apresentados pelos jogos, os alunos levantam hipoteses, testam
sua validade, modificam seus esquemas de conhecimento e avangam
cognitivamente. Mas os desafios apresentados pelos jogos vdo além do
ambito intelectual, relacionado diretamente ao dito “contetido escolar”, pois,
ao trabalhar com jogos, as criangas deparam com regras ¢ envolvem-se em
conflitos, uma vez que ndo estdo sozinhas, mas em grupo ou equipe de
jogadores. Tais conflitos sdo excelentes oportunidades também para alcangar

conquistas sociais e desenvolver a autonomia. (/bid.,p.19).

Ribeiro (2009) destaca a importancia da resolucdo de problemas para o ensino da
matematica, mas para essa autora, essa pratica podera ser aplicada em qualquer outra area do
conhecimento. Por esse motivo, ela defende a importdncia dos jogos para a disciplina de
matematica, pois os alunos automaticamente ao jogarem, também estardo resolvendo
problemas matematicos determinados pelo proprio jogo. Contribuindo assim, para o seu

desenvolvimento da resolucao de problemas matematicos.

Ao se relacionar o trabalho com jogos nas aulas de Matematica a uma
atividade de resolucdo de problemas, nio estamos querendo dizer que
resolver problemas ¢ uma atividade exclusiva do campo da Matematica, mas,
sim, queremos afirmar que, ao desenvolver atividades com jogos em
Matematica, pode-se estar, naturalmente, desenvolvendo uma atividade de
resolucdo de problemas envolvida no jogo, sendo essa abordagem entendida

como ponto de partida da atividade matematica. Em resumo, atividades com
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jogos no ensino de Matematica podem ser entendidas como atividades de
resolugdo de problemas, na medida em que, ao jogar, o aluno potencializa

habilidades de resolu¢do de problemas. (ibid.,p.21).

Ainda para Smole (2007), outra importante caracteristica das resolugdes de problemas
através da utilizagdo dos jogos, ¢ com relacdo aos obstaculos determinados no decorrer das
jogadas. O proprio ato de tentar superar esses obstaculos, faz com que o jogador esteja
resolvendo problemas. Desenvolvendo nesse jogador, muitos pontos positivos, que irdo
contribuir para o aprendizado do mesmo. Mas, essa autora ainda afirma que os problemas
elaborados com essa ferramenta, tera que ser objetivos, € ndo um problema qualquer, pois

sendo assim, ndo terd importancia alguma para a educacdo matematica.

A perspectiva metodologica da resolucdo de problemas caracteriza-se ainda
por uma postura de inconformismo frente aos obstaculos ¢ ao que foi
estabelecido por outros, sendo um exercicio continuo de desenvolvimento do
senso critico e da criatividade, caracteristicas primordiais daqueles que fazem
ciéncia e objetivos do ensino de matematica. Como podemos perceber, nessa
perspectiva, a esséncia estd em saber problematizar e ndo faz sentido
formular perguntas em situagdes que ndo possuam clareza de objetivos a
serem alcangados, simplesmente porque ndo se saberia o que perguntar.

Assim como questionar por questionar ndo tem sentido algum. (ibid.,p.13).

Starepravo (2009) ainda reforca essa importancia dos jogos na resolu¢do de
problemas, afirmando que, essa metodologia também faz com que os jogadores desenvolvam
calculos mentais. Sendo esses calculos, com objetivos definitivos, fazendo também com que,
este novo recurso, colabore para o ensino de cada um praticante de uma forma significante.
Por esse motivo, os jogos deverdo ser utilizados para realizagdo das atividades concretas de

resolucao de problemas na educagdo matematica.

Quando jogam, as criancas devem realizar calculos mentais e eles ndo sdo
aleatorios nem desvinculados de um contexto maior. H4 um objetivo para se
realizar tais célculos, objetivo este que, nas folas de interminaveis célculos,
ndo passa do mero treino dos algoritmos convencionais. Nos jogos, 0s
calculos sdo carregados de significado porque se referem a situagdes
concretas (marcar mais pontos, controlar a pontuagdo, formar uma quantia
que se tem por objetivo etc). Além disso, o retorno das hipoteses ¢ imediato,

pois, se um calculo ou uma estratégia nio estiver correta, nao se atingem os
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objetivos propostos ou ndo se cumprem as regras e isso ¢ apontado pelos

proprios jogadores. (ibid.,p.20).

Para os PCN’s, os problemas relacionados a disciplina de matematica, faz com que o
aluno busque aplicar todos esses conhecimentos adquiridos, para obter uma resposta.
Juntamente a esses problemas, tera que existir a motivagdo, para que esses alunos fiquem
estimulados a resolverem esses problemas. Caso contrario, essa atividade ndo terd nenhuma
importancia para os alunos. “Além disso, ¢ necessario desenvolver habilidades que permitam
por a prova os resultados, testar seus efeitos, comparar seus diferentes caminhos, para obter a
solugao”. (ibid.,p.45).

Ribeiro (2009), ainda aponta outras grandes importancias do jogo para educacdo
matematica. Segundo essa autora, a utilizagdo do jogo como ferramenta educacional no
processo de resolucdo de problemas, pode trazer também novas ideias para estimular o aluno
a aprender matematica.” (...) compreendendo o jogo como uma atividade de resolucao de
problemas, ele ¢ um problema que desencadeia a constru¢ao de novos conceitos ou ideias
matematicas, de forma motivadora, prazerosa e desafiadora.” (ibid.,p.22).

Ainda para Smole (2007), “A problematizag¢do inclui o que ¢ chamado de processo
metacognitivo, isto é, quando se pensa sobre o que se pensou ou se fez.” (ibid.,p.13). Com
isso, podemos perceber que o aluno tera a oportunidade de revisar as jogadas anteriores, essa
revisdo, fard com que esse aluno memorize as melhores e as piores jogadas. Isso fard com
que, o jogador possa desenvolver seus conhecimentos sem precisar da constante ajuda do
professor, desenvolvendo sua autonomia. Para essa autora, esse processo caracterizado pela
utilizacdo dos jogos no processo educativo de resolugdo de problemas, também traz outro

conjunto de vantagens. Essas vantagens, sdo apontadas por ela da seguinte forma:

Esse voltar exige uma forma mais elaborada de raciocinio, esclarece duvidas
que ficaram, aprofunda a reflexdo feita e esta ligado a ideia de que a
aprendizagem depende da possibilidade de se estabelecer o maior niimero
possivel de relagdes entre o que se sabe e o que se estd aprendendo.
(ibid.,p.13).

Starepravo (2009) reforca a importancia da resolugao de problemas para aprendizagem
matematica, dizendo que essa pratica faz com que os alunos se estimulem durante a atividade,
para resolver os determinados problemas, procurando assim o algoritmo que mais lhe convém

para resolucdo do mesmo. Diferenciando assim, das técnicas atuais de ensino, onde todos os
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alunos, resolvem problemas propostos pelos professores, utilizando uma mesma técnica de
resolucdo para esses problemas. Isso impede os alunos desenvolverem suas proprias
capacidades de resolverem seus proprios problemas, tendo a liberdade de agirem diante desses

problemas, com seus conhecimentos prévios.

Quando as criangas criam seus proprios procedimentos, sabem explicar o que
fizeram bem como argumentar sobre o caminho escolhido, aprendendo a
pensar por si mesmas, sem esperar que alguém lhes mostre como fazer ou
oferecendo um modelo. Assim desenvolvem, ainda, a criatividade, a
iniciativa e a capacidade de argumentacao. (...)Quando o problema ¢ o ponto
de partida do trabalho com a Matematica, as criancas tém ainda uma outra
vantagem: defrontam-se com diferentes e variados caminhos para solucionar
um mesmo problema, o que ndo acontece quando o processo € inverso e as
criangas usam todas o mesmo algoritmo para resolver um exercicio. Nestes
casos ndo ha troca, ndo ha oportunidade de se ver um mesmo problema sob
diferentes pontos de vista. (...) A valorizag@o de técnicas especificas, como se
fossem os unicos meios de se resolver problemas, ndo contribui para a
aprendizagem dos alunos, uma vez que podem nao ser os mais adequados em
situagdes nas quais ndo dispomos, por exemplo, de lapis e papel para registrar
a solugdo. (ibid.,p.28-29).

Dentre todas essas importancias da utilizagdo dos jogos para resolu¢do de problemas,
ndo podemos esquecer de que, devemos ter um objetivo na realizagdo de atividades com essa
ferramenta. Smole (2007), aponta como um desses objetivos realizados por esses problemas,
ajudar no aprendizado dentro da disciplina. Posteriormente, o aluno tera adquirido bastante
conhecimento, contribuindo assim para o seu futuro. Pois, esse processo de resolugdes de
problemas com essa ferramenta, tira o aluno dos métodos tradicionais de ensino e proporciona

uma nova metodologia, fazendo com que o aluno consiga aprender com mais facilidade.

Assim, as problematizacdes devem ter como objetivo alcangar algum
conteudo e um conteudo deve ser aprendido, porque contém em si questdes
que merecem ser respondidas. (...) Além disso, subjacentes a ideia de
conteudos estdo as atitudes que permitem a aprendizagem e que formam o
individuo por inteiro. Portanto, nessa perspectiva, atitudes naturais do aluno
que ndo encontram espago no modelo tradicional de ensino da matematica,
como € o caso da curiosidade e da confianga em suas proprias ideias, passam

a ser valorizadas nesse processo investigativo. (ibid.,p.13).
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Segundo os PCN’s, a atividade de resolugao de problema nao deverd ser utilizada para
revisar os conhecimentos dos alunos, mas sim, para verificar se os alunos estdo conseguindo
utilizar o contetido aprendido naquela aula, para resolver determinados problemas. Isso faz
com que, o aluno passe a utilizar a matematica de forma correta.

Como vimos anteriormente, muitos autores evidenciaram a importancia das atividades
com jogos para educacdo matematica, contribuindo também para resolucdo de problemas
nessas aulas. Com isso, podemos afirmar que, os jogos ¢ uma ferramenta indispensavel para a
educacdo matemética, proporcionando também, uma aprendizagem divertida e significante

para os alunos.
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4 METODOLOGIA

Esse material foi produzido, baseado na literatura de autores que tiveram suas
pesquisas relacionadas com a utilizagdo de recreagcdes matematicas no contexto educacional.
Dentre essas bibliografias, analisei quais seriam as melhores recreagdes para que eu pudesse
trabalhar na sala de aula com os alunos. At¢ um determinado momento dessa minha trajetoria
nessa pesquisa, eu s6 pensava em trabalhar com jogos, mas ndo sabia ainda com quais jogos
eu iria trabalhar na minha pesquisa. Em alguns momentos dessa trajetoria, pensei em criar
meus proprios jogos, chegando até a criar alguns, mas quando fui apresentar esses jogos ao
meu orientador, ele ndo achou uma boa ideia utilizar esses meus jogos, ¢ me aconselhou a
utilizacdo de jogos ja elaborados. Com isso, ele me emprestou um de seus livros, e essa
bibliografia possuia inimeros jogos, com suas determinadas sugestdes de aplicacdo, isso fez
com que, eu pudesse determinar quais seriam os jogos que eu iria aplicar na minha pesquisa.

Depois de algumas duvidas a respeito da minha metodologia, pesquisei em alguns
livros, quais técnicas seriam melhores para o desenvolvimento dessas atividades, isso facilitou
mais ainda o meu trabalho de pesquisa. Foi através das lidas feitas nesses materiais, que eu
passei a reforcar os meus conhecimentos sobre pesquisas cientificas, dando mais sentido e
organizagdo a minha pesquisa.

Com isso, passei a conhecer diferentes métodos de pesquisa, os instrumentos de
pesquisa para que eu pudesse realizar em minhas proprias pesquisas, os materiais para realizar
minhas coletas de dados e como deveriam ser trabalhado todas essas ferramentas. Através
desses conhecimentos obtidos nesse estudo, determinei todos os procedimentos que eu iria
utilizar nessa minha pesquisa.

Nesse capitulo, veremos detalhadamente todas as etapas dessa pesquisa. Sera falado
também mais adiante, de todos os processos e ferramentas que foram utilizadas na realizagao

desse trabalho, para que seus objetivos pudesse ser alcangados.

4.1 METODO QUALITATIVO

Segundo Gerhardt (2009), o método qualitativo visa responder o motivo pelo qual
alguma coisa estd acontecendo, sem ao menos da importancia ao nimero de vezes que essa
coisa aconteceu, procurando sempre entender e explicar os motivos do fato ocorrido, sem se

preocupar com a quantidade desse acontecimento.
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No caso dessa pesquisa, também serdo feitas essas mesmas andlises no
desenvolvimento de minhas atividades realizadas com os alunos em sala de aula. Essa autora,

ainda lista uma série de objetivos das pesquisas que utilizam esse método, os quais sao:

As caracteristicas da pesquisa qualitativa sdo: objetivagdo do fendmeno;
hierarquizaggo das agdes de descrever, compreender, explicar, precisio das relagdes
entre o global ¢ o local em determinado fendmeno; observancia das diferengas entre
o mundo social e o mundo natural; respeito ao carater interativo entre os objetivos
buscados pelos investigadores, suas orientagdes tedricas e seus dados empiricos;
busca de resultados os mais fidedignos possiveis; oposi¢do ao pressuposto que
defende um modelo unico de pesquisa para todas as ciéncias. (/bid., p.32).

Preocupado com os efeitos causados pela utilizagdo dos jogos nas aulas de matematica
e também, com os procedimentos adotados pelos alunos para o desenvolvimento de minhas
atividades aplicadas, optei por esse método. Pois, busquei simplesmente investigar, quais
contribui¢des poderiam ser obtidas com a utilizacdo dos jogos escolhidos em um determinado
nivel de ensino. Sendo assim, optei por uma metodologia que eu pudesse colher dados
importantes para um ensino de qualidade, pois essa devera ser a principal preocupagao de
todos os professores. Para que, esses pontos importantes observados, possa servir de base para
o entendimento de como esses alunos estao desempenando essa atividade, favorecendo assim,
para uma valorizag¢do dos principais pontos observados ¢ coletados. Esses pontos deverdo ser
valorizados, para que possam contribuir para o ensino desses alunos, para que possam facilitar
seu aprendizado e o aprendizado das geragdes futuras de alunos.

Os pontos negativos observados nessa atividade, também serdo de fundamental
importancia, pois eles servirdo de base para uma melhora na metodologia aplicada com esse
jogo nas aulas de matematica. E através dos erros, que os professores desenvolvam novas
estratégias de ensino com um determinado material de apoio, descobrindo novos métodos
facilitadores para o ensino.

As novas descobertas feitas, servirdo de apoio e de base para que essas ideias sejam
sempre propagadas para os proximos alunos, ou até mesmo, para os alunos de outras escolas.
Portanto, para que minha pesquisa contribuisse para uma importante melhora no contexto
educacional, decidi selecionar os principais pontos, nos quais, esses pontos terdo que ser
preservados, ja os pontos negativos deverdo ser evitados que se repitam.

Nao busquei analisar nessa pesquisa quantidades, mas sim, qualidades. Porque, pouco
importa quantos alunos participaram das minas atividades, o que importa mesmo € como eles

participaram, se foram espontaneamente, ou se foram por obrigacdo. Nao importa também,
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quantos exercicios foram feitos, mas sim, como foram feitos, como buscaram participar, como
tentaram superar seus obstaculos, como se desenvolveram nesses jogos, etc. Pois assim,
sabemos os efeitos causados pelos jogos nesses alunos e quais contribuigdes teremos com

essa ferramenta na sala de aula.

4.2 PESQUISA DE CAMPO

Segundo Lakatos (2003):

Pesquisa de campo ¢ aquela utilizada com o objetivo de conseguir informagdes e/ou
conhecimentos acerca de um problema, para o qual se procura uma resposta, ou de
uma hipotese, que se queira comprovar, ou, ainda, descobrir novos fendmenos ou as
relagdes entre eles. (ibid., p.186).

Como eu pretendia observar os efeitos causados pelos jogos selecionados dentro da
sala de aula, precisei a0 mesmo tempo, ir & campo para poder atingir todos os meus objetivos.
Em um dos encontros com meu orientador, falei para ele como eu pretendia aplicar minha
pesquisa e onde eu gostaria de aplicar, minha maior intengdo era desenvolver minha pesquisa
em minha propria cidade, em alguma escola que eu ja estudei anteriormente, porque assim eu
teria o maior prazer de poder realizar minha pesquisa em uma escola que eu ja estudei
anteriormente e que também facilitaria o meu trabalho.

Ao ouvir isso, ele perguntou se eu ja tinha pedido autorizagdo a alguma diretora dessas
escolas, falei para ele que ainda ndo tinha pedido, mas tinha quase certeza que eu iria
conseguir aplicar o meu trabalho em alguma escola de minha propria cidade. Ao mesmo
tempo, ele me falou que se eu ndo conseguisse uma escola para aplicar minha pesquisa, ele
me garantia umas turmas de um projeto que ele estava desenvolvendo com alunos das escolas
publicas.

Apo6s terminado de preparar meu material de pesquisa, fui a procura da escola de
Ensino Médio de minha prépria cidade, para que eu pudesse desenvolver mina pesquisa. Fui
até essa escola falar com a diretora e pedir sua autorizacdo, para que eu pudesse aplicar
minhas atividades em sua escola, mas para minha felicidade, ela me deu a autorizagao
desejada e tive a honra de poder estar de volta a escola que estudei quando crianga e que
contribuiu muito para que eu pudesse chegar até aqui, mas s6 que dessa vez eu retornei como

“professor”, e ndo mais como aluno dessa escola.



38

Portanto, minhas pesquisas foram aplicadas na Escola Estadual Teodosio de Oliveira
Lédo, na cidade de Boa Vista, estado da Paraiba. Onde o meu publico alvo foram alunos do

Ensino Médio.

4.3 COLETA DE DADOS

Para Lakatos (2003), a coleta de dados nada mais é que a “Etapa da pesquisa em que
se inicia a aplicacdo dos instrumentos elaborados e das técnicas selecionadas, a fim de se
efetuar a coleta dos dados previstos.” (ibid., p.165).

Para coleta de dados, foram realizados trés procedimentos, que no meu ponto de vista
seriam os ideais para se obter os melhores resultados.

Os proprios registros feitos pelos alunos no decorrer das jogadas, me serviram de
dados para que eu pudesse posteriormente fazer minhas anélises baseado nesses registros, que
sao de fundamental importancia para essa coleta.

Mais adiante, veremos quais foram meus procedimentos de coleta.

4.3.1 Observacao dos alunos

Segundo Lakatos (2003), “A observacdo ¢ Uma técnica de coleta de dados para
conseguir informagdes e utiliza os sentidos na obtencdo de determinados aspectos da
realidade. Nao consiste apenas em ver e ouvir, mas também em examinar fatos ou fenomenos
que se desejam estudar.” (/bid.,p.190). Minhas observagoes, serdo feitas no decorrer das
aplicagdes das proprias atividades realizadas em sala de aula. Nessas atividades, estarei
sempre observando o grau de interesse e as principais davidas dos alunos, observarei também,
o desempenho desses alunos nos jogos que serdo trabalhados com eles. Ao mesmo tempo,

estarei ali para retirar suas duvidas.

4.3.2 Registros das jogadas

Outro instrumento muito importante para realizacdo da coleta de dados, sdo os
proprios registros feitos pelos alunos no decorrer das jogadas em cada jogo trabalhado em sala
de aula. Esses registros, serdo evidéncias importantissimas desses alunos, pois sera através
deles que eu tenha em maos uma das principais provas do desempenho desses alunos com

cada atividade aplicada.
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4.3.3 Questionarios

Para Lakatos (2003), “Questionario ¢ um instrumento de coleta de dados, constituido por uma
série ordenada de perguntas, que devem ser respondidas por escrito e sem a presenca do
entrevistador.” (ibid., p.201).

Os questionarios foram elaborados com perguntas abertas, todas bem elaboradas,
algumas foram retiradas do Caderno do Mathema Ensino Médio, com o objetivo de adquirir
provas concretas de cada aluno apos a aplicagdo de um determinado jogo. Sera mostrado aqui

também, as perguntas dos questionarios que foram aplicados nessa pesquisa.

4.3.3.1 Questionario 1

Esse questiondrio possui 10 perguntas abertas, sendo elas de autoria minha e de meu

orientador. Vejamos:

1-) O que vocé considera ter aprendido com esse jogo?

2-) Voce teve alguma dificuldade com esse jogo? Quais?

3-) De quantos em quantos graus o tabuleiro ¢ dividido?

4-) Esse tabuleiro se parece com alguma coisa do seu dia-a-dia?

5-) O tabuleiro possui quantas circunferéncias?

6-) Qual ¢ o proximo angulo que coincide com o angulo de 0°?

7-) O ponto central do tabuleiro equivale a quais coordenadas?

8-) Qual ¢ a quantidade méaxima de langamentos que pode ser dada nesse tabuleiro?

9-) Qual ¢ a quantidade minima de langamentos capaz de derrotar todas as embarcagdes do
seu oponente?

10-) Comente sobre essa experiéncia vivida.

4.3.3.2 Questionario 2

Esse questionario possui 10 perguntas abertas, algumas retiradas do Caderno do Mathema

Ensino Médio e as outras elaboradas por mim e pelo meu orientador. Vejamos:

1) O que vocé considera ter aprendido com esse jogo?

2) Vocé teve alguma dificuldade com esse jogo? Quais?
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3) Liste todas as operacgdes do tabuleiro, que vocé tem mais dificuldade para resolver.

4) Quais jogadas vocé ndo fez, por ndo saber fazer o célculo?

5) Quais foram suas estratégias?

6) O tabuleiro tem que formato geométrico?

7) “O tabuleiro ¢ composto por quais tipos de nimeros?”’

8) “Para mover-se de uma posicdo a outra do tabuleiro, que operagdo vocé precisa
realizar?”

9) “O que acontece com um numero quando ¢ multiplicado por %2? E quando ¢ dividido
por 1527”

10) Comente sobre esta experiéncia vivida.

4.4 OS JOGOS ESCOLHIDOS

Os jogos trabalhados no presente trabalho, foram retirados de Smole (2008). Apos ler
o livro por completo, selecionei os jogos que me chamaram mais atengdo, depois disso,
mostrei todos eles para o meu orientador, por fim, decidi com quais jogos eu gostaria de
trabalhar. Como minha preocupagdo era mais com os efeitos causados pela utilizagdo dos
jogos nas aulas de matematica, selecionei os jogos que no meu ponto de vista seriam 6timos
para fazer essa andlise. Falarei mais adiante, sobre cada um desses meus jogos escolhidos, e

de uma forma bem detalhada.

4.4.1 Jogo Batalha Naval Circular

Decidi utilizar esse jogo, por ser um jogo muito parecido com um jogo muito popular,
que ¢ o jogo Batalha Naval. Pensei logo, que por ser um jogo baseado em outro muito
conhecido, seria mais facil para se realizar essa atividade na escola.

O jogo Batalha Naval Circular, ¢ uma versdo matematica do tradicional jogo Batalha
Naval, onde sua principal diferenga estd no formato do tabuleiro de ambos os jogos, sendo
este possuindo um tabuleiro quadrado e, aquele possuindo um tabuleiro circular, como o
proprio nome ja diz.

Além de ter seu formato quadrado, o tabuleiro do jogo Batalha Naval forma uma
matriz quadrada de ordem n, onde cada linha ¢é representado por um niimero, suas colunas por

letras e suas coordenadas pela combinagdo, (nimero, letra). Ja no tabuleiro do jogo Batalha
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Naval Circular, essas coordenadas sdo representadas pela combinagdo (raio, angulo), onde
esse raio varia de 0 a 3 e, os angulos variam de 0° a .

E por essa caracteristica desenvolvida no tabuleiro do jogo Batalha Naval Circular,
que faz com que os alunos possam desenvolver a capacidade de aprender com mais facilidade,
a localizagao dos angulos em uma circunferéncia. Por ser um jogo, os alunos também terdo a
oportunidade de aprender o contetido de uma forma divertida. Para Smole (2008), “O jogo
Batalha naval circular explora a localizagdo de alvos em um circulo orientado, utilizando
como coordenadas raios e angulos.” (ibid., p.29).

Segundo esse autora, esse jogo também tem como objetivo “desenvolver a localizagdo

de pontos no circulo orientado envolvendo angulos notaveis.” (ibid., p.31).

Figura 1: Tabuleiro do jogo Batalha Naval Circular

4.4.1.1 Como jogar

Aqui sera mencionado todo o processo para que esse jogo seja desenvolvido. Essas

informacdes foram tiradas de Smole (2008, p.31):

Organizacao da classe: em duplas.
Recursos necessarios: uma copia do tabuleiro para cada jogador e lapis colorido.
Regras:

1. Cada jogador posiciona a esquadra em seu tabuleiro sem que seu oponente veja.

Uma esquadra ¢ formada por:
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- 1 porta-avides (4 marcas X em posi¢Oes consecutivas em uma reta ou em uma
circunferéncia);
- 2 submarinos (3 marcas O em posi¢des consecutivas em uma reta ou em uma
circunferéncia);
- 3 destroyers (2 marcas A em posi¢cdes consecutivas em uma reta ou em uma
circunferéncia);

- 4 fragatas (1 marca #).

Exemplo de uma esquadra completa:
Porta-avides (XXXX); Submarinos (OO0, OO0); Destroyers (AA, AA, AA); Fragatas

(#, #, #, #).

2. Decide-se quem comeca.

3. Alternadamente, cada jogador tem direito a fazer um langamento falando uma posigao
do tabuleiro. Uma posigao corresponde a forma (medida do raio, angulo).

4. Se o langamento atingir alguma das embarcacdes do oponente, este diz “acertou” e
especifica o tipo de embarcagdo. O jogador registra no tabuleiro destinado as marcas
do seu oponente a embarcagdo atingida e volta a fazer um novo langamento. Ele
devera continuar jogando até errar.

5. Se o lancamento ndo atingir nenhuma embarcacdo, o oponente diz “adgua” e € sua vez
de jogar.

6. Os jogadores prosseguem até que uma das frotas seja totalmente destruida.

7. Vence o jogador que conseguir atingir todas as embarcacdes de seu oponente.

4.4.1.2 Sugestdes para exploragdo do jogo

Esses problemas, foram elaboradas por mim e pelo meu orientador, baseadas no

proprio jogo.

- O que vocé considera ter aprendido com esse jogo?

- Vocé teve alguma dificuldade com esse jogo? Quais?

- De quantos em quantos graus o tabuleiro ¢ dividido?

- Podemos comparar esse tabuleiro com qual objeto do nosso dia-a-dia?

- O tabuleiro possui quantas circunferéncias?

- Quais circunferéncias tem o0 maior € 0 menor raio respectivamente?
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- Qual ¢ o proximo angulo que coincide com o angulo de 0°?

- O ponto central do tabuleiro equivale a quais coordenadas?

- Qual ¢ o nimero maximo de lancamentos, que podemos dar com esse tabuleiro?

- Qual o niamero minimo de langamentos possiveis, para derrotar todo esquadrdo do seu
oponente?

- Quantos langamentos sdo necessario para destruir cada tipo de embarcacao?

- Se o tabuleiro fosse dividido em 45°, 60° e 90°, poderia ser dado no maximo quantos
langamentos em cada um deles?

- Cada navio ocupa na circunferéncia quantos graus?

- Construa uma férmula que represente o nlimero de espacos que poderdo ser bombardeados
nesse tabuleiro, em fungdo dessa angulagao.

- Construa uma formula para n angulos.

Também poderdo ser explorados, problemas no decorrer do jogo. Ou também,

congelar um determinado momento do jogo e, depois explorar as melhores jogadas.

4.4.2 Jogo Labirinto

Um dos grandes motivos para a escolha desse jogo, foi porque em um determinado
momento de minha vida académica, fui convidado pelo meu orientador para assistir uma aula
que ele iria trabalhar com jogos, mas ele me fez esse convite porque eu tinha falado para ele
que pretendia fazer minha pesquisa baseado na utilizagao de jogos para o ensino. No dia dessa
aula, o professor tinha levado esse jogo para ser aplicado nessa turma, foi uma aula muito
divertida e produtiva.

Ao ler Smole (2008), me deparei com esse jogo em um dos capitulos, ai me veio a
ideia de trabalhar com esse jogo nas minhas aulas.

O jogo Labirinto, foi uma ideia desenvolvida por Smole (2008), para que os alunos
tenham mais um recurso matematico que possa contribuir para seu aprendizado na disciplina
de Matematica. Esse jogo proporciona aos alunos a oportunidade de revisar um dos assuntos
mais complicados da matemadtica, que sdo os calculos com niimeros decimais e fracionarios.
Segundo Smole (2008), esse jogo também tem como um de seus objetivos “(...) analisar o
efeito que uma operagdo pode gerar sobre um par de niimeros e perceber regularidades nas

operagdes com niimeros racionais” (/bid., p.63).
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Assim como nos labirintos tradicionais, esse jogo também proporciona a transi¢ao
repetida dos movimentos em seus caminhos, isso faz com que, o aluno tenha a oportunidade
de operar com um determinado nimero desse jogo inimeras vezes, dando-lhe a oportunidade
de revisar automaticamente operagdes parecidas com as feitas anteriormente.

Esse jogo, resume também os diferentes tipos de nimeros decimais e fracionarios, no
qual o aluno podera revisar o operar com todos eles. O proprio tabuleiro do jogo Labirinto, ja
¢ um excelente material de apoio para elaboragdo de problemas, podendo ser usado também
para elaboragdo de perguntas desafiadoras. Mas o principal objetivo desse jogo ¢ apontado
por Smole (2008):

A revisdo de calculos com nimeros nas formas fracionaria e decimal € o objetivo
central deste jogo, que visa também ao desenvolvimento de habilidades de calculo
mental e estimativa, bem como a observag@o de algumas regularidades envolvendo
operagdes com fragdes e decimais (ibid., p.65).

Figura 2: Tabuleiro do jogo Labirinto com o marcador

4.4.2.1 Como jogar

Aqui serda mencionado todo o processo para que esse jogo seja desenvolvido. Essas

informacdes foram tiradas de Smole (2008, p. 65).

Organizacao da classe: em duplas.

Recursos necessarios: um tabuleiro, um marcador ¢ uma folha de registro para cada jogador.
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Regras:

1. Os jogadores registram o namero | em suas folhas e decidem quem comega.

2. O primeiro jogador desloca, a sua escolha, o marcador da posi¢do de PARTIDA para
outra adjacente e efetua a operacdo indicada no segmento percorrido, registrando o
resultado em sua folha. O resultado representa seu total de pontos na jogada.

3. O segundo jogador faz o mesmo, iniciando sua jogada com o valor 1, mas partindo da
nova posi¢ao do marcador.

4. O jogo continua sucessivamente assim, com cada participante, na sua vez, usando o
valor de seus pontos da jogada anterior para efetuar o novo célculo.

5. O percurso pode ser feito em qualquer direcdo e em qualquer sentido, porém cada
segmento nao pode ser percorrido duas vezes consecutivas.

6. Todas as jogadas devem ser registradas.

7. O jogo acaba quando um dos jogadores alcangar a posicdo CHEGADA.

8. Ganha o jogador que tiver o maior nimero de pontos.

4.4.2.2 Sugestdes para exploragdo do jogo

Esses problemas, foram elaboradas por mim e pelo meu orientador, baseadas no

proprio jogo. As que estdo entre aspas, foram retiradas do Caderno do Mathema Ensino

Médio.

- O tabuleiro tem que formato geométrico?

- Quais outras figuras geométricas podemos encontrar nesse tabuleiro?

- Liste os problemas do tabuleiro que vocé tem dificuldade para resolver.

- “O tabuleiro é composto por quais tipos de nimeros?”

- “Para mover-se de uma posicdo a outra do tabuleiro, que operacdo vocé precisa

realizar?”

- “O que acontece com um numero quando ¢ multiplicado por 72? E quando ¢ dividido por

2?7 No tabuleiro ha outros nimeros que geram os mesmos tipos de mudancgas? Justifique

sua resposta.”

- “Multiplicar por 0,2 ¢ o mesmo que dividir por 1/5. Tal afirmagdo ¢ verdadeira? Dé

outros exemplos de nimeros em que multiplicar por 0,2 ¢ o mesmo que dividir por 1/5.”
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- Vocé teve alguma dificuldade com esse jogo? Quais?
- Quais foram suas principais estratégias?
- “Relacionem as diferentes escritas de um mesmo numero apresentadas no tabuleiro.”
- “Preencham:
a) Multiplicar por Y2 ¢ igual a dividir por | que é o mesmo que determinar
% do valor
b) Dividir por 1/5 € igual a multiplicar por  , que ¢ o mesmo que determinar

% do valor”

4.5 DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

Essa pesquisa foi desenvolvida, na Escola Estadual Teodosio de Oliveira Lédo,
durante o més de outubro, no ano de 2017, com alunos do Ensino Médio. Nesses encontros,
foram trabalhados somente um jogo em cada turma, onde esses jogos foram aplicados de duas
formas diferentes, sendo em dupla em duas dessa turmas, onde um aluno jogava contra outro
aluno e em conjunto, onde um grupo de alunos disputava com outro grupo. A partir dos
desenvolvimentos dessas atividades, fui observando seus comportamentos, suas facilidades e
suas dificuldades. Ou seja, tudo aquilo que estava acontecendo na sala de aula, no decorrer
das atividades realizadas. Mais adiante, sera descrita detalhadamente nesse trabalho, todas as

atividades realizadas em cada encontro.

4.5.1 Primeiro Encontro

Dia 03/ 10/ 2017 (Terca-Feira).

Turma do EJA (Educacao de Jovens e Adultos) Ciclo 7
Turno: Noturno.

Das 20:00 as 20:45.

Nesse dia, trabalhamos o jogo Batalha Naval Circular, retirado do Caderno do
Mathema Ensino Médio.

Apliquei esse jogo em uma turma do EJA (Educacdo de Jovens e Adultos) Ciclo 7, da
Escola Estadual Teododsio de Oliveira Ledo (E.E.T.O.L.), as 20:00, com duragdo de 45
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minutos (Tempo de uma aula). A escola fica situada na cidade de Boa Vista, no estado da
Paraiba.

Entrei na sala de aula juntamente com a professora, ela me apresentou para toda turma
e me deixou livre para realizacdo do meu trabalho. Apo6s me apresentar para todos os alunos,
falei que iriamos ter uma aula de matematica um pouco diferente, saindo um pouco do
método tradicional. Em seguida entreguei a copia do tabuleiro do jogo para cada aluno, para
que eles tivessem a oportunidade de ir observando o tabuleiro e, despertando um pouco sua
curiosidade. Apos fazer isso, fui até o quadro para colocar meu nome, logo em seguida,
coloquei o nome do jogo: Batalha Naval Circular. Perguntei aos alunos, se eles ja tinham
ouvido falar no tradicional jogo Batalha Naval, alguns balangaram a cabega dizendo que
“sim”, ja outros disseram que “ndo”.

Falei para eles que o jogo Batalha Naval Circular, nada mais é, que uma versao
matematica do jogo Batalha Naval. Fui no quadro novamente, ¢ desenhei uma pequena
amostra do tabuleiro do jogo Batalha Naval, depois dei alguns exemplos de como era
representado as coordenadas desse tabuleiro, para poder desenvolver as jogadas desse jogo.
Depois de colocar alguns exemplos, perguntei para os alunos sobre qual coordenada
correspondia a uma determinada posi¢do do tabuleiro, ai surgiram as respostas corretas.
Quando percebi que todos tinham entendido como identificar as posi¢des do tabuleiro desse
jogo, parti para o jogo Batalha Naval Circular. Fui direto ao quadro, desenhei o tabuleiro
desse jogo e, ao lado coloquei todas as embarcacdes (o esquadrao completo) e o conjunto de
simbolos que representa cada uma delas.

Logo apds, expliquei como deveria ser representado as coordenadas para identificar
cada local do tabuleiro, fui escolhendo aleatoriamente alguns pontos e falando o raio e o
angulo daquela determinada posi¢do. Em seguida, fui apontando algumas posi¢cdes do
tabuleiro e perguntando para os alunos que posi¢do era aquela, dai comecei a interagir mais
ainda com a turma. Quando percebi que eles ja estavam entendendo, fui para a proxima etapa.
Expliquei para todos os alunos, que cada um deles possuia um esquadrao formado por todo
aquele conjunto de barcos, sendo eles: 1 porta-avides, representado por quatro marcas
consecutivas de “x”, 2 submarinos, representado por trés marcas consecutivas de “0”, 3
destroyers, representado por duas marcas consecutivas de “A” e 4 fragatas, representadas por
quatro marcas de “#”. E que cada um deles teriam que distribuir suas embarcagdes no
tabuleiro, de forma que seu oponente ndo pudesse ver como esses barcos foram distribuidos.

Dai, expliquei para eles como deveria ser feita a distribui¢do dos barcos no tabuleiro,

falei q cada barco s6 poderia ser colocado no tabuleiro em linha reta, ou seguindo a
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circunferéncia. Para isso, peguei o porta-avides e fiz algumas demonstragdes, depois fiz uma
demonstracdo errada e perguntei para os alunos se esse barco poderia ser colocado daquela
maneira, alguns ficaram calados, ja outros falaram que “ndo”.

Depois disso, continuei colocando esse barco vérias vezes no tabuleiro que eu tinha
desenhado no quadro, mas s6 que dessa vez eu fui colocando misturado, uma hora eu
colocava de um jeito certo, outra hora do jeito errado, e sempre fazendo perguntas para os
alunos. Quando notei que eles ja estavam entendendo, ai expliquei as regras do jogo. Pedi
para que cada aluno pegasse uma caneta para servir de marcador e poderiam formar suas
duplas. Mas para ndo bagungar muito a sala de aula, pedi para que os alunos da mesma fila
ficassem de costas um para o outro, porque nem um aluno poderia ver o tabuleiro do seu
oponente.

Depois que as duplas estavam todas formadas, falei que poderiam comecar a fazer as
distribui¢des de todas as embarcagdes nos seus tabuleiros, em caso de duvidas poderiam me
chamar, por ter uma quantidade impar de alunos, percebi que ficou um aluno sem ser ter um
par. Mas assim mesmo, pedi para ele fazer a distribui¢do de suas embarcacdes em seu
tabuleiro, porque eu quem iria fazer dupla com ele. Quando os alunos acabaram de fazer as
distribui¢des de suas embarcagdes, comecaram a me chamar para que eu pudesse conferir se
estava “certo” ou “errado”. Nessa fase do jogo, notei que os alunos ndo tiveram muita
dificuldade, tiveram um bom desempenho. Os erros que percebi foram poucos, teve um aluno
que colocou as embarcacdes na parte direita, onde tem o nome “Tabuleiro do Oponente”, ¢
outro aluno, marcou fora das intersegdoes. Ai, simplesmente recolhi esses tabuleiros e,
entreguei outro em branco, para que eles pudessem corrigir o erro que cometeram.

Depois que acabaram de fazer as distribui¢des de suas embarcagdes, foram decidir
quem iria comegar a fazer o primeiro arremesso. Foi nessa fase do jogo, que comegaram as
maiores dificuldades, pois eles ndo estavam sabendo como fazer as marcagdes das jogadas,
tanto o jogador que realizava os disparos, quanto os que recebiam. Ai quando me chamavam
para tirar essa divida, eu falava que ao fazer os lancamentos, os registros das jogadas deveria
ficar no lado direito, onde tem a opgdo “Tabuleiro do Oponente” e, ao receber, as jogadas
teriam que ficar registradas no lado esquerdo, na opcao “Meu Tabuleiro”. Ou seja, deveriam
hachurar o local atingido. Por conta do tempo ter sido muito pouco, nossa primeira aula

acabou por aqui.
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Figura 3: Explicacdo do jogo Batalha Naval Circular

4.5.2 Segundo Encontro

Dia 06/ 10/ 2017 (Sexta-Feira).
Turma do 2° Ano do Ensino Médio
Turno: Diurno.

Das 13:00 até 15:15

Essa aula foi realizada a tarde, na Escola Estadual Teodosio de Oliveira Ledo, no dia 6
de outubro de 2017, em uma turma de 2° ano do ensino médio, com duragdo de trés aulas
seguidas. Ao chegar em sala de aula, me apresentei para todos os alunos que estavam ali
presente, coloquei meu nome no quadro e, falei para todos eles que nossa aula iria ser um
pouco diferente. Em seguida, pedi que formassem duplas, dai comecei fazer a distribuicao dos
tabuleiros e dos marcadores para cada aluno. Notei que era uma turma de alunos bem jovens,
com 26 alunos presentes nesse dia, composta por 13 homens ¢ 13 mulheres.

Apos fazer toda a distribui¢do do material, fui ao quadro novamente e, coloquei o
nome do jogo que iriamos trabalhar naquela aula. Pedi que todos destacassem uma folha do
caderno, providenciassem também uma caneta, pois seria preciso para fazer os registros das
jogadas no decorrer da partida e, que ndo usassem a calculadora para realiza¢do dos calculos.
Quando percebi que todos ja tinham feito o que eu tinha pedido, desenhei no quadro o
tabuleiro do jogo, sem ter colocado nem uma operacdo, fiz somente os desenhos dos
percursos, mas com os nomes “PARTIDA” e “CHEGADA”. Falei para eles que o jogo

Labirinto era muito simples, ai repassei todas as regras do jogo para os alunos, depois disso
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fiz uma exemplificagdo de como teria que ser a movimentacdo do marcador no tabuleiro. E
por fim, expliquei como seria adquirido os pontos no decorrer das jogadas e, para confirmar
que realmente aprenderam, perguntei para eles: com quantos pontos ira ficar o jogador que
comegar somando seu numero de partida por 2?7 Logo em seguida me responderam: “Um e
meio”.

Antes de comegarem a jogar, pedi para que todos colocassem o niimero “1” em suas
folhas de registro, posicionassem também o marcador na posi¢do de partida e, decidissem
quem iria comegar. Falei para eles, que em caso de diividas poderiam me chamar. Falei que o
jogo s6 terminava, quando um dos jogadores ocupasse a posi¢do de “CHEGADA” e, o
vencedor seria aquele que tivesse feito mais pontos no jogo. Nao durou muito tempo para
comegarem contar com minha ajuda. Notei logo de inicio, que os jogadores que iniciaram as
jogadas, optaram pela soma, talvez tenham utilizado a resposta da pergunta que eu tinha feito
anteriormente. Mas, assim mesmo os alunos sentiram muita dificuldade na realizacdo dos
calculos, principalmente no inicio quando iriam operar o resultado da primeira soma, em
forma de nimero decimal, com um nimero em forma de fracdo.

Percebi, o quanto os alunos ainda tinham dificuldade para operar com aqueles
numeros, até porque, passei a aula toda dando assisténcia aos jogadores. Mas, apesar de toda
dificuldade na realizacdo das operagdes, os alunos sempre tentavam fazer os célculos,
contavam sempre com minha ajuda. Quando todos terminaram suas jogadas, passei
recolhendo as folhas de registro de cada dupla, sendo que algumas duplas ficavam na davida
de quem tinha ganho realmente, mas eu sempre ajudava os alunos resolverem seus problemas,
reconhecendo e valorizando seus esforcos.

Por fim, passei um questionario para todos os alunos, depois que todos responderam,
recolhi todos eles e, fiquei fazendo perguntas sobre as figuras geométricas presente no
tabuleiro, fiz todas as perguntas do questionario para todos eles também, para que seus erros
fossem corrigidos. Fiquei interagindo com eles até a hora do intervalo, me despedi dos alunos

e agradeci pela participagao de todos.
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Figura 4: Aplicagéo do jogo Labirinto

4.5.3 Terceiro Encontro

Dia 17/ 10/ 2017 (Terca-Feira).

Turma do EJA (Educacéo de Jovens e Adultos) Ciclo 7
Turno: Noturno.

Das 18:30 até¢ 19:15

Nesse dia, eu peguei a segunda aula, como ndo tinha tido a primeira aula muitos
alunos faltaram, tinha apenas 10 alunos em sala de aula. Desses 10 alunos que estavam
presente, somente um aluno ndo tinha comparecido na minha primeira aula, mas assim mesmo
apliquei o questiondrio para os outros 9 alunos. Infelizmente ndo pude concluir as partidas,
por conta dos alunos que faltaram para dar continuidade nas jogadas anteriores e, n pude
comecar tudo novamente com aqueles 10 alunos que estavam presente, por conta do pouco
tempo que eu tinha disponivel. Dai, apliquei o questionario para os 9 alunos que tinha

comparecido no meu primeiro encontro, assim mesmo deu tudo certo.

4.5.4 Quarto Encontro

Dia 24/ 10/ 2017 (Terca-Feira).
Turma do 3? Ano do Ensino Médio
Turno: Noturno.
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Das 19:30 até 20:30

Essa atividade foi realizada no dia 24 de outubro do ano 2017, na Escola Estadual
Teodosio de Oliveira Ledo, em uma turma de 3° Ano, no turno da noite, com duragdo de 1
hora (19:30 as 20:30).

Ao entrar em sala de aula, me apresentei para todos os alunos, fui ao quadro colocar
meu nome, depois comecei falar sobre nossa aula e, qual seria o objetivo dela. Pedi para os
alunos que formassem dois grupos, no qual serdo chamados aqui de GRUPO 1 ¢ GRUPO 2,
como tinham quatro homens e dez mulheres presente em sala de aula, coloquei dois homens e
cinco mulheres para cada grupo. Percebi que era uma turma de jovens. Apos ver os dois
grupos formados, fiz a distribuicdo de varios tabuleiros para cada grupo, falei também que s6
precisava usar um tabuleiro por grupo, os outros era s6 um material de apoio, para que todos
pudessem participar do jogo. Falei para os dois grupos, que providenciassem uma folha de
papel para fazer os registros das jogadas e, de um marcador, para marcarem a posi¢cdo no
decorrer das jogadas.

Voltei ao quadro novamente, coloquei o nome do jogo, desenhei o tabuleiro sem as
operagdes ¢, comecei a explicar todas as regras do jogo Labirinto. Quando terminei de
explicar como deveria ser feito todas as jogadas nesse tabuleiro, falei que poderiam colocar o
nimero “1” em suas folhas de papel e decidir qual equipe iria comecar. Falei para eles, que a
pontuagdo era o resultado do célculo feito em cada jogada e, que a partida s6 terminaria
quando uma das equipes alcangassem a posi¢ao de “CHEGADA”.

O GRUPO 1 foi quem comegou a partida, optando comegar somando por %2, mas nao
estavam conseguindo realizar o cdlculo, me chamando em seguida para ajuda-los, perguntei
como fariam aquele calculo, ai um deles me perguntou se poderia dividir primeiramente um
por dois e depois realizar a soma, falei q sim. J& o GRUPO 2 optou também por comegar
somando por uma fragdo, mas falaram para mim que ndo sabiam realizarem aquela operacao,
ai me pediram ajuda também.

Fui novamente ao quadro, e expliquei as diferentes formas que aquela operacdo
poderia ser realizada, inclusivamente a forma que o primeiro grupo tinha escolhido para fazer,
depois 0 GRUPO 1 realizou uma jogada bem pensada, apos terem feitos varios calculos em
equipe para saber qual seria o caminho que lhe trouxera mais pontos, ficando com 35 pontos
apos essa jogada, o GRUPO 2 tinha duas opgdes, ou finalizava o jogo, ou continuava tentando
aumentar sua pontuacdo, escolheram continuar jogando, mas um dos jogadores queria

terminar logo o jogo. E para finalizar o jogo, o primeiro grupo optou ocupar logo a posi¢ao
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“CHEGADA”, pois estavam com uma pontuagao bem grande, apesar q deu uma diminuida na
ultima jogada.

A aula foi bem divertida, a interacdo foi grande, tanto comigo, como também com
seus proprios colegas. E por fim, apliquei um questiondrio, depois que recolhi eles
respondidos, refiz algumas perguntas desse questiondrio para todos os alunos, para que
tivessem a oportunidade de corrigirem seus proprios erros. Finalizei essa aula, me despedindo

de todos os alunos que se encontravam presente.

Figura 5: Conferindo o calculo do GRUPO 1
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5 RESULTADOS E ANALISE

Nesse capitulo, serd mostrado os principais resultados obtidos na aplicagdo dos jogos
Batalha Naval Circular e Labirinto, nos seus devidos encontros. Para obtencdo desses
resultados, os alunos registraram em folhas de papel ou no proprio tabuleiro do jogo, todas as
etapas desenvolvidas por eles no decorrer de suas jogadas. Sera mostrado também, as
principais respostas dos questiondrios respondidas por esses alunos, que foram aplicados no

final dessas aulas, apds suas experiéncias com 0s jogos.

5.1 DESEMPENHO DOS ALUNOS NO JOGO LABIRINTO

Esse jogo foi aplicado de duas formas diferentes, sendo um deles em dupla, um
jogador contra o outro e em conjunto, um grupo contra outro. Apos aplicar esse jogo em
duplas no meu segundo encontro, tive a ideia de aplicar ele novamente no meu quarto
encontro, s6 que de maneira diferente, ai me veio na ideia de trabalhar com ele em conjunto,
pois assim eu poderia analisar novos resultados com essa proposta. Mostrarei aqui, o

desempenho desses alunos nessas duas experiéncias feitas.

5.1.1 Desempenho dos alunos do segundo encontro

Nessa aula a turma foi dividida em duplas, competindo assim, um aluno contra o
outro. Chamarei cada dupla dessa de, 1* Dupla, 2* Dupla, ... e assim por diante. J& os alunos
serdo chamados de, Aluno A, Aluno B, sendo os Alunos A, os que iniciaram as partidas, ¢ os
Alunos B, os que fizeram a segunda jogada. E para identificar um aluno qualquer, sera dito
Aluno A ou B, de sua determinada dupla. Ou seja: Al(Aluno A da 1* Dupla), A6 (Aluno A da
6" Dupla), B7(Aluno B da 7* Dupla), ... e assim por diante. Essa etapa foi feita, baseada nas
etapas desenvolvidas por cada aluno, ¢ ndo no procedimento completo desse calculo, pois
assim, pude analisar onde foram seus melhores e piores desempenhos nessas atividades.

Um ponto muito importante no decorrer dessa atividade, foi a participacdo de todos os
alunos presente em sala de aula, isso mostra o quanto essa atividade chamou a atengao desses
alunos. O desempenho dos alunos quanto as regras do jogo foram 6timos, pois somente um
aluno obteve um pequeno erro na saida, operando de inicio com um valor permitido s6 para o

jogador que da inicio ao jogo.
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(B4) - - =

o

Percebe-se também, um pequeno deslize causado por esse jogador, no qual ele somou
ao invés de subtrair. Com relagdo as jogadas iniciais, percebi que todos os alunos foram muito
bem nessa etapa, pois quase todos esses alunos acertaram o calculo feito com o nimero
inteiro “1”, todos os produtos com esse numero foram respondidos corretamente, mas nem
um aluno optou pela op¢do de divisdo na sua primeira jogada. Outro erro bobo de inicio foi
cometido na soma, onde o aluno teve a ideia de resolver primeiramente a fracdo para depois
realizar a soma, mas s6 que ele dividiu o denominador pelo numerador, agravando assim o

resultado final.
(B6) 1 + f - 1,75

Dentre todos os célculos resolvidos por esses alunos, percebi também algumas
dificuldades para se fazer a relacdo de sinais, principalmente quando envolve niimeros
negativos.

(A9)0,13- (- 1,2)=- 0,01

Os maiores destaques desses alunos, com calculos envolvendo numeros decimais
operados com numeros decimais, foram na soma, na subtracdo e na multiplicacdo entre eles,
onde todas as somas foram feitas corretamente, ¢ o principal erro na subtracdo foi esse
mostrado no exemplo anterior. Percebi que dentre os alunos que calculam o produto entre
esses numeros, foram muito bem, mas um errou o célculo por uma simples bobagem, no qual
trocou o decimal pelo inteiro.

(A1) 1,5 x0,3=4,5

Enquanto os alunos que fizeram os célculos de divisdo entre esses nimeros, nao
conseguiram acertar nem um desses calculos. Um deles ao invés de dividir, subtraiu, ja o
outro aluno cometeu um pequeno deslize, ao nao saber dividir um decimal por ele proprio.

(A6)1,5+1,5=0,1

Com relagao as operagdes entre fracdes com fracdes, os alunos tiveram mais facilidade
com as multiplicacdes entre elas, simplesmente pelo fato da operagdo ser feita multiplicando
numerador por numerador ¢ denominador por denominador, esse procedimento colaborou

também para muitos dos erros entre as outras operagdes entre esses numeros.

e 5305
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Os alunos que subtrairam fragdes ndo obtiveram éxito, pois ndo conseguiram acertar
nem um desses calculos, as vezes pelo mesmo motivo do caso anterior, operando diretamente

os numeradores e os denominadores.
3 ®
o

(B11) ﬁ

Ja os alunos que resolveram divisdes entre fragdes ndo conseguiram acertar nem um
desses calculos, sendo todos esses erros pelo mesmo motivo dos erros anteriores, sendo
repetido os mesmos procedimentos anteriores para realizacdo dos célculos entre fragdes,
contribuindo para erros repetitivos.

I - E
T3 i

(A3) oz im (A12) ——

1 %
5 %

E com relacao as operagdes realizadas entre os nimeros decimais com os fracionarios,
as somas realizadas foram as que os alunos tiveram mais facilidade. O método utilizado por
esses alunos que mais colaborou para o acerto entre esses tipos de numeros, foram os calculos
feitos por etapas, onde esses alunos transformaram primeiramente as fragdes em decimais e

depois operavam decimais com decimais.
(B8) 0,11375 x i =0,16 x 0,11375=0,0182

Na subtracdo alguns alunos aplicaram esse mesmo método para realizar esses tipos de
calculos, como podemos ver aqui nesse proximo exemplo, onde o aluno realiza primeiramente
a transformacgao da fragdo em decimal, para poder simplificar a operagdo, apesar de que o erro

cometido por esse aluno esta somente na transformagao em decimal.
3
(A10)1,5- ==15- 1,3=0,2
E ]

Os alunos que acertaram a multiplicacdo entre esses nimeros, também fizeram a
transformacao da fragdo em decimal para facilitarem seu calculo e poderem obter o resultado

correto.
(B8) 0, 11375 x i =0,16x0,11375=0,0182

Ja os alunos que se cruzaram com calculos envolvendo divisdo entre esses numeros,
ndo conseguiram acertar nem uma delas. Sendo assim, podemos notar uma grande dificuldade
por esses alunos em algumas operagdes envolvendo esses numeros, principalmente com
fragdes. Mas por outro lado, notamos as vantagens do jogo para revisarem esses calculos, e

assim poderem contar com a ajuda do professor para tirar algumas dessas dividas.
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5.1.2 Desempenho dos alunos do quarto encontro

Para realizacdo dessa atividade, os alunos foram divididos em dois grupos, no qual
chamaremos aqui de GRUPO 1 o grupo que iniciou a partida, ¢ GRUPO 2 o grupo que deu
continuidade nas jogadas. Essa etapa também foi analisada da mesma forma da que foi vista
anteriormente. Ou seja, pelas etapas dos célculos realizados com as quatro operagdes nesses
diferentes numeros.

De inicio, os dois grupos optaram por sair somando o nimero “1” por fragdes, onde os
alunos do GRUPO 1 utilizaram como principal técnica para a realizagdo das suas operagdes, a
transformacao da fragdo em decimal, para facilitar os seus calculos. Essa ideia facilitou muito
para o desempenho desses alunos nesse jogo, e servindo de ensino para todos os outros alunos
do proprio grupo, compartilhando esses conhecimentos. J& o GRUPO 2 para realizar sua
primeira opera¢do também com uma fragdo, teve a ideia de transformar o numero em uma
fracdo equivalente, e depois em outra equivalente para que ambas fiquem com o mesmo
denominador, facilitando assim o seu célculo. Esse grupo posteriormente, também teve a ideia
de transformar a fracdo em decimal, para que seus calculos fossem feitos com mais facilidade,
utilizando esse artificio até o fim de suas jogadas. Com relacdo as operagdes feitas por ambos
os grupos, todos cdlculos realizados foram feitos corretamente, at¢ mesmo as relagdes de
sinais.

Pude perceber, que os jogos sendo realizado de forma coletiva, proporciona melhores
resultados para o aprendizado dos alunos, pois as ideias entre eles serdo compartilhadas,
contribuindo assim, para o desenvolvimento intelectual desses alunos.

GRUPO 1

1
1+%=1+0,5=1,5

GRUPO 2
1 4 3 4 F
o= -=7=23
i 3 3 3 3
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5.2 DESEMPENHO DOS ALUNOS NO JOGO BATALHA NAVAL CIRCULAR

Esse jogo foi aplicado em uma turma do EJA (Educacdo de Jovens e Adultos) ciclo 7,
de uma tnica forma, em dupla, onde um jogador duelava contra o outro. Sera descrito aqui os

resultados obtidos nessa aula com a utilizagdo desse jogo.

5.2.1 Desempenho dos alunos do primeiro encontro

Para um melhor entendimento, chamarei aqui os alunos de: Aluno 1, Aluno 2, ... e
assim por diante, para que eu possa relacionar cada resultado obtido nessa atividade a um
determinado aluno.

Percebi na andlise desse jogo, que os alunos se desenvolveram muito bem, poucos
alunos tiveram duvidas com relacdo as regras, onde os maiores deslizes realizados foram com
relacdo a distribuicdo das embarcagdes no seu proprio tabuleiro, trocando assim as posigoes.
Ou seja, colocando no tabuleiro do oponente. Outro pequeno deslize cometido por um dos
jogadores, foi na colocacdo da embarcacgdo no local errado do proprio tabuleiro, colocando as

marcas de sua embarcacao fora do cruzamento das linhas.

Figura 6: Marcagéo errada no tabuleiro

Com relacdo ao desenvolvimento das jogadas no decorrer desse jogo, os alunos foram
muito bons, fazendo todos os procedimentos corretamente, tanto para marcar seus arremessos,

quanto para marcarem os arremessos recebidos.
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Figura 7: Registro do aluno sendo atacado

Figura 8: Registros correto das jogadas

5.3 RESULTADOS DOS QUESTIONARIOS

Esses questiondrios, foram aplicados apos a realizagdo da aplicagdo dos jogos
Labirinto e Batalha Naval Circular em cada turma, com objetivo de coletar mais dados desses
alunos. Outro ponto importante na aplicagdo desses questionarios, foi para possibilitar a esses
alunos o trabalho de resolugdo de problemas, contribuindo assim para seu aprendizado. Sera
apresentado aqui, as analises feitas nesses questiondrios, apresentando quais foram seus

maiores erros € acertos.
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5.3.1 Questionarios do Jogo Labirinto do segundo encontro

Aqui sera descrito e comentado as principais respostas dos alunos que jogaram
Labirinto no segundo encontro. Para um melhor entendimento, chamarei esses alunos de Al,
A2, ... e assim por diante.

Com relagdo a primeira pergunta, maioria dos alunos responderam que aprenderam um
pouco mais sobre fragdes, a operar com esses numeros. Onde na verdade, eles apenas tiveram
a oportunidade de revisarem esse assunto.

(AS) “A resolver fracdo, e a ter paciencia para fazer os calculos.”

J& esses alunos apontaram, apontaram o seu maior grau de dificuldade nas operacdes
com fragdes, principalmente quando essas fragdes sdo negativas. Um desses alunos, resume
um desses motivos.

(A9) “Sim, pois ndo sei nada de fragdes. A muito tempo que ndo fazia isso (5° ano).”

Dentre os niimeros mais citados por esses alunos nas respostas da terceira e quarta
questdo, foram as operacdes com fragdes, e a multiplicacdo e divisdo com nimeros decimais,

principalmente quando sdo negativas.

e (£).+(5 ) () cmo(2)

1@ 5
+l ,x;_i ,+i ,~0,5
2 I 3

Como resposta da quinta questdo, maior parte desses alunos responderam que sempre
procuravam escolher os caminhos que possuiam as operagdes mais faceis para eles. Com isso,
percebemos que a dificuldade que esses alunos tem pelo assunto, faz com que eles ndo se
preocupem em pontuar, mas sim, em conseguir calcular com mais facilidade.

(A4) “Decidi ir nas operagdes que eu tinha mais facilidade”

Com relagdo a pergunta envolvendo o formato do tabuleiro desse jogo, os alunos nao
tiveram dificuldade para responder, somente um aluno respondeu errado.

(A18) “losangolo”

Na sétima questdo, as respostas que mais se repetiram, foram afirmando que esses
numeros sdo fragdes, poucos alunos responderam que possuiam também nimeros decimais,
apenas dois desses alunos lembraram do niimero “1”. Com isso, posso afirmar que maioria
dos alunos consideram os ntimeros decimais como sendo fraciondrios.

(A1) “Numeros fracionais”

(A21) “Numeros fracionarios, inteiros e decimais”
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Maioria dos alunos erraram a oitava pergunta, ao invés de colocarem as quatro
operacdes, geralmente s6 colocavam trés, acontecendo também de ter aluno que colocou
apenas duas operagdes. Isso me fez notar, que houve uma pequena falta de observagao desses
alunos nos nameros do tabuleiro.

(A14) “Adicao, subtragdo, multiplicacao e divisdo.”

Na nona questdo, quase todos os alunos erraram essa pergunta, respondendo na
maioria das vezes que o valor diminuiria. Isso prova, que muitos desses alunos ndo optaram
por essas operagdes, pois pensavam que sua pontuagdo so iria diminuir.

(A3) “Ele diminui o resultado final”

J& os comentérios feitos pelos alunos a respeito dessa aula, mostra que apesar das
dificuldades que eles tiveram sobre o assunto, o jogo contribuiu muito para o
desenvolvimento dessa atividade, estimulando todos esses alunos a superarem esses
problemas, tentando resolve-los.

(A4) “Foi uma aula boa, alem de uma nova opg¢ao de aprendizagem ter acontecido, ela
funcionou”

(A6) “A aula de hoje foi uma boa isperiencia para o nosso desempenho, ¢ muito
interesante porque alem de nos se divertir apendemos algo que nds ndo tavam sabendo fazer
nas aulas anterior.”

(A13) “Gostei por que lembroeme de algo que tinha esquecido e me despertou para ir
estudar mais esse assunto ¢ refor¢ar. Nao gosto muito de matematica mas gostei da aula”

(Al4) “A aula foi muito produtiva tirei algumas duvidas sobre niimeros fracionados,
foi um momento diferente porque embora agente estivesse estudando era um jogo nods nos
divertimos aprendendo.”

(A20) “Foi uma aula bem diferente do cotidiano, que fez todos nos pensar bastante,
sentir dificuldade em algumas operacdes matematicas, mas fez a gente aprender bastante de
acordo com o meu ponto de vista. E também acho que deveria ter mais aulas assim.”

(A22) “Foi bem interessante, por que fezemos algumas contas, quebrando a cabega,
mas deu tudo certo, o professor Atos Augusto nos ensinou super bem, esclareceu todas as
duvidas que tenhamos.”

(A23) “A aula de hoje fez com que eu aprendesse mais sobre o assunto e destraisse
mais. Também servil pra revisar o assunto ja passado em sala de aula.”

(A25) “Foi uma aula diferente, relembrando um assunto a muito tempo estudado. O

que tornou o jogo mais dificil e complexo”
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5.3.2 Questionarios do Jogo Labirinto do quarto encontro

Aqui sera descrito as principais respostas dos questionarios respondido pelos dois
grupos nesse encontro. Para se ter um melhor entendimento, chamarei aqui de G1 e G2 os
respectivos grupos.

Com relagdo a esses dois grupos, o G1 respondeu todas as questdes, diferentemente do
G2 que ndo conseguiu responder todas as perguntas desse questionario. Para ambos os
grupos, o jogo trouxe contribuicdes para o ensino desses alunos, apesar das dificuldades
causadas por esses tipos de niimeros nesse jogo. A resposta da quinta questdo pelo G1 prova
que esse grupo estavam desempenhando bem esse jogo, elaborando suas proprias estratégias.
Com relagdo aos tipos de nimeros, pude perceber que o G2 assim como muitos alunos do
segundo encontro, compreendem esses nimeros como sendo todos fraciondrios, ja o Gl
acertou a sétima questao.

Na oitava questdo, os dois grupos perceberam as quatro operagdes contidas no
tabuleiro desse jogo, mas nem um grupo conseguiu acertar a nona questdo. Mas concluiram

apontando a contribui¢ao dessa aula para o aprendizado deles.

“«G1”
“Aprendemos a brincar utilizando a matematica.”
“Sim. Em entender o jogo.”

“Todas as operagdes”

“Nenhuma”

“Escolher a equacao que finalizaria o maior resultado.”
“Hexagono.”

“nmimeros naturais e decimais.”

“Adicao, subtragado, divisao e multiplicagao”

A AT T R A

“Volta por mesmo numero.”

—_
=)

. “Uma aula educativa”

6‘G2’7

1. “Criar estratégias, melhorar o rasciocinio.”

2. “Sim, o metodo de calculos.”
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“Todas.”
“nenhuma”

“multiplicagdes de fragdes, somas de fragdes.”

“Numeros fracionais.”

“divisdes, multiplicagdes, adigdes, subtracoes.”

A A T

10. “Produtivo, que relembrou aulas da sala de aula.”

5.3.3 Questionarios do Jogo Batalha Naval Circular

Para um melhor entendimento nessa analise, chamarei os alunos dessa turma de Al,
A2, A3, e assim por diante.

Com o pouco tempo que tive para a realizagdo dessa atividade, percebi que os alunos
ndo tiveram tanta dificuldade quanto eles pensam, pois estavam realizando suas jogadas de
forma correta. Mas o curto tempo com a pratica desse jogo, fez com que muitos alunos
afirmassem que ndo aprenderam nada ao responderem as primeiras perguntas, talvez porque
pensavam que a minha inten¢do seria ensinar todos os angulos da circunferéncia, onde a
propria pratica desse jogo, o aluno pdde desempenhar a identificagdo de angulos notéveis.

Al “Aprendi que ¢ um jogo estratégico”

J& como resposta mais frequente da segunda questdo, os alunos afirmaram que
sentiram dificuldade no jogo.

A8 “Sim, em alguns lancamentos em determinada localizagdo.”

Todos os alunos acertaram a terceira pergunta, sem haver nem uma divida nessa
questdo. Na quarta questdo, os alunos compararam o tabuleiro desse jogo a inimeras coisas
do seu dia-a-dia, tais como: “alvo”, “relogio”, “ventilador”, entre outros. Com relagdo a
quinta questdo, somente um aluno ndo conseguiu responder, deixando essa questdo em
branco. E o restante, colocaram como resposta “3”.

A6 “5-7

Grande parte dos alunos acertaram a sexta questdo, afirmando que seria “360”, alguns
também responderam que era “0°”, talvez por entenderem que essa questao se tratava de
deslocamento.

A3 “0° grau”
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Nem um dos alunos conseguiu acertar a sétima questdo, o raio mais apontado nessa
resposta foi o raio 1, ja o angulo variava.

A7 “1-380”

Somente um aluno se aproximou da resposta correta da oitava questdo, faltando
apenas ele observar que o centro do circulo também poderia ser atingido. Todos os alunos
erraram essa questdo, talvez por falta de compreensao.

Al “36”

Para resolver a nona questdo, o aluno deveria calcular o niimero minimo de
langamentos para destruir toda frota de navios, mas grande parte desses alunos ndo
conseguiram resolver essa questao, talvez por ndo entenderem o que essa questdo pedia. J& os
alunos que responderam, metade deles acertaram.

A2 207

Mas, apesar das dificuldades que alguns alunos consideraram ter tido, afirmaram ter
gostado da experiéncia que tiveram com esse jogo em sala de aula.

Al “Um jogo muinto interecente que involve logica e raciocinio”

A2 “Foi bom por ser uma aula brincando e aprendendo angulos”

A6 “foi bon aprender uma coisa nova, diferenten dos jogo que eus tinha jogado”
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6 CONSIDERACOES FINAIS

ApoOs os resultados obtidos com essa pesquisa, pude concluir que os jogos sdo
ferramentas que podem contribuir muito para o aprendizado dos alunos. Diferentemente do
que muitos pensam, essa ferramenta pode contribuir ndo so6 para os niveis iniciais de ensino,
mas também para os niveis mais avangados, como ¢ o caso do Ensino Médio. O problema de
uma aula com jogos no Ensino Médio, ndo estd na presenca dessa ferramenta nesse grau de
ensino, mas sim, na forma como essa ferramenta estd sendo aplicada e explorada dentro da
sala de aula.

Esse preconceito devera ser acabado o mais rapido possivel, pois assim, os alunos irdo
poder desfrutar da importancia de aulas com jogos. Nao s6 a minha pesquisa, mas como
qualquer outras pesquisas futuras, deverad trazer mais evidéncias relacionadas a essa nova
proposta metodologica para o ensino da matematica em turmas do Ensino Médio. Os jogos
aplicados nessa pesquisa tiveram seus objetivos alcancados, pois notei que os alunos gostaram
muito dessas aulas, deixando esclarecido no final de cada questionario aplicado com todos
eles.

Em todos os encontros realizados, pude perceber e evidenciar por meio dos proprios
comentarios de muitos desses alunos, que essa aula foi uma novidade para eles. Com isso,
posso afirmar, que essa aula realizada com a utilizagdo de jogos, foi a primeira experiéncia
adquirida por alguns desses alunos, ou at¢ mesmo tenha sido para todos eles. O mais
importante disso, foi o grau de motivagdo e participacdo desses alunos com essas atividades
realizadas em sala de aula, facilitando assim, a aprendizagem dos contetidos matematicos
contidos nesses jogos.

As maiores dificuldades desses alunos ndo estavam no entendimento € nem na pratica
desses jogos, mas sim, nos assuntos matematicos envolvidos nesses jogos, tornando assim um
pouco mais complicado para esses alunos. Mas por outra parte, os erros cometidos por esses
alunos, foram muito importantes para a evolucao da educagdo matematica, nao so6 deles, como
de nossas futuras geragdes, porque ¢ através dessas evidéncias que serdo feitas novos estudos
a respeito desses assuntos, com o objetivo de descobrir novas formas de ensino, para que
tende solucionar esses problemas.

Outro fator que fez com que as atividades realizadas nessa pesquisa ndo trouxesse
melhores resultados, foi a questdo do pouco tempo que foi adquirido por mim para a

realizagdo dessas atividades. Ou seja, tive poucas aulas para poder realizar tudo que foi
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descrito anteriormente nessa pesquisa. Mas fiquei muito surpreendido com os resultados, pois
superaram todas as minhas expectativas, no qual pude perceber que o jogo traz contribuigdes
para o ensino até mesmo sendo realizado em um curto intervalo de tempo.

Com isso, pude notar também que a utilizagao de jogos no ensino da matematica, pode
contribuir para qualquer nivel de ensino, pois 0s jogos possuem suas intimeras contribuigdes.
Para que exista um melhor aprendizado, ele devera ser significante para o individuo, mas para
que esse aprendizado tenha o maior rendimento possivel, ele devera ser absorvido de forma
espontanea e prazerosa por esse individuo, e tudo isso o jogo pode proporcionar.

Os jogos sempre estiveram fora de suas caixas diante da sociedade, desde o dia que
foram criados, mas ainda continuam dentro de suas caixas quando o assunto ¢ educacio.
Portanto, essa ferramenta ja devera ser desencaixada, para que os educadores da atualidade
aprendam a jogar o jogo do educar, e que nesse jogo todos esses educadores desenvolvam
suas melhores jogas possiveis, para que essas jogadas sejam dadas para sempre, para que
continue sempre contribuindo para a evolugao do conhecimento.

Portanto, o jogo deverd ser sempre incluido no contexto educacional, trazendo
inumeras contribui¢des para o desenvolvimento dos alunos, tanto psiquico, quanto social. E
sempre permanecendo na cultura de todos os povos, tanto dentro, quanto fora da escola.

Nas minhas proximas pesquisas, irei aprofundar ainda mais a importancia da utilizagao
dessa ferramenta dentro do contexto educacional, buscando sempre poder contribuir muito

mais para a educagdo matematica. Pois essa sim, sera a maior jogada de toda minha vida.
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Anexos
Batalha Naval Circular

Meu Tabulairo Tabuleiro do Oponents

Chegata



