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RESUMO

A presente pesquisa tem como principal enfoque a utilizagdo de jogos pedagodgicos, mais
especificamente o jogo matematico, como uma metodologia viavel para ser trabalhado com a
Geometria Analitica. O ambiente de pesquisa ¢ a sala de aula; o intuito ¢ mostrar que os jogos
podem contribuir para o ensino - aprendizagem da Matematica no Ensino Médio; teve como
objetivo geral elaborar um jogo e identificar as potencialidades da sua utilizacdo na
aprendizagem da Geometria Analitica; a pesquisa foi realizada com 18 alunos do 3° ano de
Ensino Médio; para isso, elaborou-se um jogo contendo perguntas acerca do contetdo, que foi
aplicado na Escola Estadual de Ensino Fundamental ¢ Médio Francisco Ernesto do Régo. A
pesquisa foi embasada na proposta abordada por Smole, Diniz, Pessoa & Ishihara (2008).
Pudemos concluir, com base nas observagdes e dialogos com os alunos, que o jogo os ajudou
significativamente, na assimilagdo do assunto de ponto e reta. Percebemos que, se bem
claborados, contribuem para uma aula mais dindmica, atraente ¢ significativa; a metodologia
de pesquisa ¢ de natureza qualitativa, e os resultados mostraram que a atividade com jogos, se
bem planejada, pode contribuir para a melhoria da aprendizagem da Matematica no Ensino
Meédio.

Palavras-chaves: Geometria Analitica. Jogos Matematicos. Ensino Médio. Ensino da

Matematica.



ABSTRACT

The present research has as main focus the use of the educational games, specifically the
mathematics games as viable methodology to be working with Analytic Geometry. The
research environment was classroom; the aim is to show that the games can contribute to the
teaching - learning of the mathematics in high school; it had as general objective creating a
game and identify the potential that its use in the learning of the Analytic Geometry. The
research was conducted with eighteen senior students in high school, for that, I drew up a
game with questions about the content, which was applied at Francisco Ernesto do Régo High
School. The research was based on the proposal addressed by Smolle, Diniz, Pessoa &
Ishihara (2008). We can conclude, based on the observations and conversations with the
students that the game helped them significantly, in the assimilation of the point and straight
line. We realized that, if well designed, it can contribute for more dynamic classes, attractive
and significant. The research methodology is qualitative and the results shown that the
activities with games, if well planned, can contribute for the better learning of the
mathematics in high school.

Keywords: Analytic Geometry. Mathematics Games. High School. Mathematics Teaching.
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INTRODUCAO

O molde tradicional de ensino vem passando por diversas dificuldades e estd sendo
muito discutido ja que tal modelo ndo vem surtindo bons resultados perante os alunos. Além
disso, se tratando da Matemaética, existe uma rejeigdo consideravel a disciplina, pois a maioria
dos estudantes dizem ndo gostar ou ndo aprendé-la facilmente, alegando ser dificil e abstrata
demais para compreendé-la, levando a uma alta taxa de reprovagdo. De acordo com
D’ Ambrosio (1996), a Matematica que se ensina nas escolas hoje ¢ morta, por mais que se
diga que ela estd viva, que estd se produzindo mais Matematica nestes Ultimos vinte anos do
que em toda a historia da humanidade, ela ainda continua morta. Apesar de o discurso do
autor ter duas décadas, percebemos que ainda perdura essa realidade, pois os resultados do
IDEB - Indice de Desenvolvimento da Educagio Basica 2015 - nos mostraram que o ensino
da Matemadtica estd passando por um momento muito complicado: os alunos ndo vém
aprendendo essa disciplina, e essa realidade precisa ser mudada.

A Educagdo passa por diversas mudangas, e, se tratando do Ensino Médio, essas
mudancas vém ocorrendo visando uma adequagdo que atenda as necessidades da sociedade
atual. Segundo Angela apud Dante (2013), as resolugdes oficiais estdo promovendo um
processo de modernizagao do Ensino Médio, e elas tém como principal motivo a necessidade
de readequacdo da educagdo brasileira para atender as mudangas do mercado de trabalho e da
nova realidade economica que comegou a se impor a partir da década de 1980.

O Ensino da Matematica passa, durante a sua historia, por diversas modificagdes em
sua maneira de exposi¢do do contetdo; assim, o modelo tradicional estd enfraquecendo, pois
os professores passaram a aplicar também outras metodologias. Fiorentini (1995) rotulou o
ensino da disciplina Matematica como sendo de tendéncia formalista cldssica, na qual o
ensino era “acentuadamente livresco, centrado no professor e no seu papel de transmissor e
expositor do conteido”. Hoje o ensino da disciplina ainda ¢ assim ministrado por muitos
educadores, entretanto, estd se modernizando ja a algum tempo, abrindo espacgo para outras
formas de ensinar, sem que haja uma ruptura total com a maneira tradicional de ensino.

O Ensino Médio tem um papel muito importante na formacdo do estudante, visto que
essa etapa vem a concluir a educagdo basica, além de visar a insercao na universidade e no
mercado de trabalho. Tendo isso em vista, os professores que trabalham com essa fase do
ensino acham mais apropriado a acepg¢do dos contetidos através do ensino metodico, a
aplicacdo de exercicios que treinem o educando para os exames vestibulares, além de existir

uma pressao para que o educador termine os contetidos programados para o ano letivo, porém,
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muitas vezes, devido a essa pressdo, se perde o real significado e conceitos desses assuntos.

Para Santos (2007, p. 163):

E importante que o aluno perceba o uso da ferramenta matematica em
funcionamento em situagdes simples a partir das quais ele possa construir
conceitos, identificar e perceber propriedades e estabelecer relacdes
desenvolvendo capacidades para transferir suas conclusdes para situagdes
analogas ou para situacdes mais sofisticadas e complexas, adaptando e
ampliando seus conhecimentos num processo de permanente aprendizado.

O uso de metodologias diferentes, como por exemplo, as atividades com jogos, vem
sendo essencial no ensino e aprendizagem da disciplina, embora haja uma visdo negativa
sobre tal metodologia pelos professores do Ensino Médio, pois acham desnecessaria tal forma
de ensinar, devido a entenderem que os alunos devem ser preparados para os exames
vestibulares; todavia, o uso de atividades diferenciadas pode ser uma boa alternativa em
qualquer série e idade, pois, por natureza, elas sdo atrativas ao ser humano, levando assim ao
interesse por aquilo que vem sendo abordado. As atividades ludicas constituem-se uma
ferramenta relevante na aprendizagem da Matematica, e o jogo matematico pode proporcionar
aos estudantes uma série de habilidades indispensaveis ao seu cotidiano, tanto escolar como
extraescolar, pois leva a uma melhor andlise dos erros cometidos, fortalece a capacidade de
concentragdo, de criatividade. Visto como uma diversdo por eles, leva a um interesse
significativo nas aulas em que se esta trabalhando o jogo.

Sabe-se que atuar na rede publica de ensino nao ¢ tarefa simples, tendo em vista que a
falta de recursos ¢ um empecilho imenso no desenvolvimento do trabalho do professor. De
acordo com dados do Siga Brasil ¢ do IBGE, foram investidos pelo governo, no ano de 2004,
em média RS 24,5 bilhdes do PIB - Produto Interno Bruto - em Educacéo, ¢ esse nimero vem
crescendo: em 2014 chegou a R$ 94,2 bilhdes. (MENDES, 2015). Um aumento consideravel,
mesmo assim, os professores de escolas publicas ainda enfrentam problema na obtencao de
materiais para suas aulas. E frequente vermos discursos de que falta material e espago para
fazer esse tipo de atividade.

Como existem dificuldades em chamar a atencdo dos jovens dessa faixa etdria, pois
atualmente h4 varias distragdes, cabe aos professores buscarem uma forma de prender a
atengdo do aluno. Dessa forma, os jogos, além de outros recursos mais estimulantes,
contribuem na aprendizagem desses jovens, de forma mais prazerosa, diferente e eficaz.

Além disso, existe o fato de que a geometria e a dlgebra vém sendo bastante

negligenciadas pelos professores da educagdo basica, ou seja, a disciplina sofre com falta de
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interesse dos estudantes, méa formagdo dos professores, falta de condi¢des dignas de trabalho,
dentre outros fatores. Essa situacdo gera grandes dificuldades no aprendizado dos assuntos do
Ensino Médio; a falta de base é discutida por muitos educadores, os alunos ndo aprendem os
quesitos necessarios para continuarem a aprender no Ensino Médio. Assim como a maioria
dos assuntos desse nivel de ensino, com a Geometria Analitica ndo € diferente; as dificuldades
encontradas pelos alunos sdo imensas, pois € preciso saber muitos assuntos dos anos
anteriores para conseguir entendé-la e os alunos e professores sofrem de forma expressiva
com essa realidade.

Com base nas consideragdes citadas anteriormente, 0 questionamento desta pesquisa €
o seguinte: como o uso de jogos matematicos nas aulas do Ensino Médio pode ajudar no
ensino de ponto e reta numa turma de 3* ano? Por isso, resolveu-se desenvolver um jogo
abordando Geometria Analitica, mais especificamente ponto e reta, visto que o jogo serd
aplicado no terceiro ano do Ensino Médio da Escola Estadual de Ensino Fundamental e
Meédio Francisco Ernesto do Régo, mostrando os beneficios e resisténcias que a metodologia
aplicada promove, tanto por parte do corpo docente, como por parte dos estudantes,
mostrando a visdo que cada um tem sobre o uso de jogos nessa fase do ensino. O interesse de
trabalharmos com esse tema se deu devido a uma atividade desenvolvida com a equipe do
PIBID, onde trabalhamos com o uso de jogos e foi bem produtivo. Dai veio a motivacao de se
trabalhar com os jogos.

A pesquisa tem como objetivo geral: Elaborar um jogo e identificar as potencialidades
da sua utilizacdo na aprendizagem da Geometria Analitica.

Os objetivos especificos sao:

+ Abordar a situagdo da Geometria Analitica;

= Relatar as principais dificuldades que os alunos do Ensino Médio enfrentam;

# Analisar como o jogo pode ajudar no ensino e aprendizagem da Matematica
no Ensino Médio;

= Mostrar uma visdo geral acerca do ludico no Ensino Médio.

A organizacdo desse trabalho se da da seguinte forma: primeiramente ¢ discutida a
importancia da Geometria Analitica na educagdo basica, em seguida como o uso de jogos
pode melhorar a aprendizagem da Matematica no Ensino Médio, por fim nossa metodologia.

Através de uma atividade realizada em uma turma de 3° ano, mostraremos o0s

resultados e consideragdes finais deste trabalho.
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1 AIMPORTANCIA DA GEOMETRIA ANALITICA NO ENSINO BASICO

Neste capitulo, com objetivo de fundamentarmos nossa pesquisa, abordaremos sobre a
importancia da geometria, discorreremos um pouco sobre a algebra e sobre a Geometria

Analitica e, por fim, apresentaremos como o livro didatico expde esses assuntos.

1.1 A GEOMETRIA

A geometria surgiu da necessidade de medicdo da terra, dai seu nome, em que geo
significa terra, em grego, e metria, que quer dizer medigao. Sua criagdo foi no Egito, devido a
necessidade de medir a terra apds cada inundacdao no vale do rio Nilo (BOYER, 1996), no
entanto, a geometria como ciéncia iniciou-se na Grécia antiga, aproximadamente em 600 a.c.

Temos entdo que a geometria ¢ o ramo da Matematica que trata sobre as formas do
mundo em que estamos inseridos, ou seja, analisa as formas da natureza e do espago,
entendendo as relagdes entre essas formas. Na escola, tem um papel muito importante, que é
levar para os alunos uma percepcao de mundo/espago, além de ser bastante usada na nossa
vida rotineira, visto que sempre nos encontramos em situagdes que nos levam a usar os
fundamentos da geometria, seja ela plana, espacial ou analitica. Todavia, frequentemente nos
deparamos com pessoas que t€m deficiéncias nesses assuntos, pois existem, em muitas
escolas, educadores que nao acham importante a abordagem desses contetidos em sala; por
isso, muitas vezes ¢ deixada de lado ou ¢ dedicado a ela um curto tempo do horario escolar.

Muitos alunos chegam ao Ensino Médio sem saber nem mesmo seus conceitos
basicos; dessa maneira, encontram grandes empecilhos na acep¢do de contetidos posteriores.
Teorias basicas ndo sdo apresentadas a eles, ficando para o professor seguinte a fungdo de
mostra-las, o que, geralmente, ndo acontece, o que faz com que a deficiéncia continue. E
importante ressaltar que o que pode ter levado o educador a essa atitude de exclusdo do
contetido ¢ por ele ter tido uma formagdo inadequada e ndo ter adquirido aprendizado
suficiente para ter propriedade para transmiti-lo a seus alunos, ou seja, esse medo por parte do
profissional muitas vezes deriva da falta de seguranga na esfera abordada. Lorenzato (1995, p.

3) afirma que:

Considerando que o professor que ndo conhece Geometria também ndo
conhece o poder, a beleza e a importancia que ela possui para a formagdo do
futuro cidaddo, entdo, tudo indica que, para esses professores, o dilema ¢
tentar ensinar Geometria sem conhecé-la ou entdo ndo ensind-la.



15

Essa dificuldade também esta presente nos cursos superiores de Matematica, onde se
detectam os bloqueios em entender os processos de demonstragdo ou mesmo de empregar
representacdes geométricas para a idealizacdo de conceitos da Matematica. (PAVANELLO,
1989).

A geometria, por seu cardter concreto, ¢ uma benéfica ferramenta para o
desenvolvimento de muitas habilidades no estudante, visto que pode ajudar o aluno a
desenvolver a concepcao espacial e o raciocinio logico. Além disso, facilita a aprendizagem
dos assuntos relacionados aos outros ramos da Matematica, pois existe claramente uma
ligagdo entre a geometria, a aritmética, a algebra e os outros diversos ramos que existem. Sem
essas capacidades, os individuos estariam impossibilitados de resolver situagdes que as

exijam. Para Fainguelernt (1995, p.46):

A Geometria também ativa as estruturas mentais, possibilitando a passagem
do estigio das operagdes concretas para o das operagdes abstratas. E,
portanto, tema integrador entre as diversas partes da Matematica, bem como
campo fértil para o exercicio de aprender a fazer e aprender a pensar.

Tendo em vista a importancia da geometria, O ENEM- Exame Nacional do Ensino
Me¢dio - busca trazé-la todos os anos, em suas diferentes abordagens. Desde os anos iniciais
do exame, vem sendo abordada em todas as provas, seja ela euclidiana ou ndo. Embora a
geometria cobrada no ENEM seja, na maioria das vezes, de carater basico, sabe-se que ¢
temida por muitos participantes; logo, aquele que apresenta saber sobre o assunto se
diferencia dos demais.

A Matematica esta inserida no nosso cotidiano, nas mais diversas esferas, nos a
usamos a todo momento, seja nas tarefas mais simples, seja nas mais complexas, como no
simples ato de nos deslocarmos em linha reta, tendo em vista que chegaremos mais rapido ao
local de destino; podemos ndo perceber, entretanto ai estamos usando Matematica, mais
especificamente a geometria. Também se usa muito a Matematica nos esportes radicais (em se
tratando de uma situagdo mais complexa), pois o o atleta, nesse caso, precisa da Matematica
da mesma forma que se precisa dela nas mais simples tarefas. Outro exemplo do uso da
Matematica é na constru¢do de um prédio; no levantamento da alvenaria, por exemplo, o
pedreiro busca o alinhamento dos pontos para que a parede feita fique a mais reta possivel.

Tendo i1sso em vista os Parametros Curriculares Nacionais:
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A Matematica no Ensino Médio tem um valor formativo, que ajuda a
estruturar o pensamento ¢ o raciocinio dedutivo, porém também desempenha
um papel instrumental, pois ¢ uma ferramenta que serve para a vida
cotidiana e para muitas tarefas especificas em quase todas as atividades
humanas (BRASIL, 1999, p.40).

Assim, a Matemadtica tem um papel formativo significativo na vida dos educandos,
proporcionando a eles habilidades fundamentais ao seu dia a dia. E se tratando da geometria
em especifico, a mesma estd presente no nosso cotidiano, sendo indispensavel para melhorar e

facilitar as atividades dos individuos.

1.2 A ALGEBRA

A algebra foi sendo desenvolvida por muitos povos até chegar a conhecida atualmente.
Muitas civilizagdes contribuiram para o desenvolvimento do assunto, os babildnios, gregos,
chineses e indianos, dentre outros. Essas civilizagdes exerceram um papel fundamental na sua
trajetoria. No entanto, na visdo de alguns historiadores, a algebra surgiu com Diofanto, pois
ele foi o pioneiro na utilizagdo de um simbolo literal para a incognita e possivelmente foi o
primeiro a usar uma linguagem mais sucinta e propria para apresentar o pensamento algébrico
(FIORENTINI, MIORIM ¢ MIGUEL, 1993).

Além de Diofanto, outro matematico também exerceu esse papel de destaque no
desenvolvimento da algebra, al-Khowarizmi é considerado por muitos historiadores o “pai da

algebra”. De acordo com Boyer (1996, p. 156):

O nome al-Khowarizmi tornou-se uma palavra vernacula; através do titulo
de seu livro mais importante, Aljabr Wa’l mugabalah, ele nos deu uma
palavra ainda mais familiar. Desse titulo veio o termo algebra pois foi por
esse livro que mais tarde a Europa aprendeu o ramo da matematica que tem
esse nome. Diofante ¢ as vezes chamado o “pai da algebra”, mas esse titulo
pertence mais a al-Khowarizmi.

Existem variadas definicdes do que seria algebra, os diciondrios, enciclopédias,
estudiosos, todos definem a algebra de forma diferente. De acordo com o dicionario Aurélio,
algebra ¢ “A parte da Matematica que estuda as leis e processos formais de operacdes com
entidades abstratas”.

Apesar de a algebra ocupar uma papel importante no curriculo escolar, ainda ¢ temida
por muitos alunos, ela ¢ vista como algo complicado e de dificil entendimento pelos

estudantes.
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Ha muito tempo a algebra desfruta de um lugar de destaque no curriculo de
matematica, representando para muitos alunos tanto a culminagéo de anos de
estudo de aritmética como o inicio de mais anos de estudo de outros ramos
da matematica. Poucos contestam sua importancia embora muitos s6 tenham
nogdes superficiais de seu significado e seu alcance (HOUSE, 1995, p.1).

Uns dos problemas mais relevantes em relacdo a dlgebra ¢ a falta de reflexdo sobre a
mesma. Diversas vezes o assunto serve apenas para resolver algoritmos “automaticos” com
letras, excluindo seu significado. No segundo ciclo do ensino fundamental, quando os alunos
se deparam com a algebra, eles t€ém muitas dificuldades em entender o sentido dos simbolos
usados para o seu estudo e esse problema vai se prolongando por todas as fases da vida
escolar. Os estudantes aprendem a resolver os célculos, ou seja, os algoritmos, mas ndo
conseguem associar o significado desses simbolos. Tal aspecto fica evidente no trabalho com
resolucdo de problemas em que essa associa¢do por vezes nao ¢ alcancada.

Os PCNs - Parametros Curriculares Nacionais - inferem “a utilizacdo de
representagdes algébricas para expressar generalizacdes sobre propriedades das operagdes
aritméticas e regularidades observadas em algumas sequéncias numéricas” (BRASIL, 1998).
Apesar disso, o estudo da aritmética tem contribuido para essas dificuldades na aprendizagem
da algebra, pois o estudante precisa conhecer as varias propriedades das operagdes estudadas
na aritmética para obter sucesso na aprendizagem da algebra, e, as vezes, isso ndo acontece.

Como aponta o educador matematico Ken Milton (1989), “aquilo que ensinamos em
aritmética ¢ a forma como ensinamos tém fortes implicagdes para o desenvolvimento do
pensamento algébrico”. E o professor exerce uma fun¢do muito importante na organizagao do
conhecimento algébrico, pois deve instruir e instigar os estudantes para que possam construir
os conceitos de varidvel e suas regularidades (TINOCO, 2008).

O estudo da algebra ¢ importante, pois desenvolve muitas habilidades benéficas na

vida, ndo s6 escolar, mas também na vida social do educando. Os PCNs inferem que:

O estudo da Algebra constitui um espago bastante significativo para que o
aluno desenvolva e exercite sua capacidade de abstracdo e generalizagdo,
além de lhe possibilitar a aquisicdo de uma poderosa ferramenta para
resolver problemas. (BRASIL, 1998, p. 115)

Assim como em outros assuntos, na algebra também se detecta um déficit de
aprendizagem consideravel; muitos dessas habilidades citadas pelos PCNs ndo sao alcancadas
pelo estudante, e as dificuldades perduram por toda a vida escolar.

Como ja dito anteriormente, a Matematica ¢ muito importante para a vida em

sociedade, e a algebra, por fazer parte dessa ciéncia, também tem grande influéncia na
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socializagdo do individuo. Através da dlgebra, assim como através de qualquer outro ramo da
Matematica, o cidaddo tem a possibilidade de resolver diversos problemas do cotidiano, os

direcionando a uma visdo mais critica de suas atividades.

1.3 A GEOMETRIA ANALITICA

A Geometria Analitica consiste nos estudos da geometria através do uso da algebra.
“As figuras, que antes eram s6 desenhadas, passaram a ser representadas por equagdes, com
letras e nimeros.” (KAWANO, 2004, p.70). Ela teve um papel muito importante no
desenvolvimento da maioria dos conteidos matematicos superiores contemporaneos. A
Matematica necessitava resolver alguns problemas que surgiam com o momento politico e
econdmico que a Europa vivia no século XVII, em que solicitavam das ciéncias novas

descobertas, assim como afirma Aleksandrov (1976, p.225):

A Europa vivia uma transi¢ao politica e econdmica ¢ o0 modo de produgao
capitalista, emergente, requeria das ciéncias novos conhecimentos.
Buscavam-se conhecimentos mais avangados no campo da astronomia ¢ da
mecanica. Era preciso que a Matemadtica resolvesse calculos como, por
exemplo, de distincia entre pontos, coordenadas de ponto que divide um
segmento conforme uma razdo dada, determinacdo de pontos de intersec¢ao
de curvas, discussdo de curvas etc.

A respeito da criagdo da Geometria Analitica, ha controvérsias sobre quem a inventou;
ao mesmo tempo em que Descartes a estudava e a formulava, Pierre de Fermat também
ocupava seu tempo a estudando.

Descartes introduziu na Matematica o método criado por ele, que, de acordo com sua
opinido, possibilitava chegar ao conhecimento de todas as coisas. Enquanto Descartes
desenvolvia seus estudos, Fermat desenvolvia um sistema analogo ao dele. Os principios da
Geometria Analitica também estavam presentes na obra de Fermat. A visdo dele ndo se
identificava inteiramente com a de Descartes, pois, enquanto Descartes partia de uma ideia
geométrica e entdo encontrava sua equagdo, o ponto de partida de Fermat era uma equagao e
entdo estudava o lugar correspondente.

Fermat, embora publicasse muito pouco durante sua vida, tinha correspondéncia
cientifica com muitos dos principais matematicos de seu tempo, exercendo consideravel
influéncia sobre seus contemporaneos; Ele contribuiu importantemente para o enriquecimento
dos ramos da Matematica, porém, devido a poucas publicagdes, suas descobertas perderam

prioridades.
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Segundo Boyer (1996, p.244): “Fermat foi verdadeiramente ‘o principe dos amadores’
em Matemadtica. Nenhum matematico profissional de seu tempo fez maiores descobertas ou
contribuiu mais para o assunto; no entanto, Fermat era tdo modesto que quase nada publicou.”
Tais informacdes citadas por Boyer nos levam a conclusdo do fato de Descartes ser
considerado por muitos o criador da Geometria Analitica.

O ensino da Geometria Analitica estd cada vez mais presente nos cursos superiores,
nos cursos de Engenharia, Fisica, entre outros, exigindo muitas habilidades dos alunos, como
a interpretacdo do plano cartesiano, ponto, reta, resolucdes de problemas com equagdes de
reta, elipse e outros, se tornando um contetdo muito importante para a formagao basica dos
estudantes.

Atualmente existem muitos recursos que fortalecem a aprendizagem do aluno nesse
contetdo, tais como os aplicativos de geometria dindmica, que facilitam a visualizagao
geométrica da equacdo, analisando as propriedades geométricas, dinamizando a aula e
atraindo a aten¢do em sala. Além de aplicativos, existem muitos materiais manipuldveis para
o ensino da Geometria Analitica, os quais proporcionam a constru¢do do conhecimento, a
relacdo com o cotidiano, produzindo significado e visualizando melhor sua aplicabilidade,
Porém esses recursos sao pouco usados no Ensino Médio.

Apesar do evidente valor que o conteudo tem para a vida do estudante, esse valor
muitas vezes ndo ¢ visto, nem pelo aluno, nem pelo professor. O que se v€ ¢ um ensino
desvinculado de significado, que ndo trata o vinculo entre geometria e algebra com a devida
valorizagdo necessdria para gerar a aprendizagem significativa no aluno. Acerca disso, os

PCNs+ apontam que:

O trabalho com a geometria analitica permite a articulagdo entre geometria e
algebra. Para que essa articulagdo seja significativa para o aluno, o professor
deve trabalhar as duas vias: o entendimento de figuras geométricas, via
equagdes, e o entendimento de equagdes, via figuras geométricas. (BRASIL,
2006, p.77)

Como observado na Geometria Analitica, existe uma relacdo intima entre a algebra e a
geometria, porém na escola, muitas vezes, ¢ dado uma énfase ao estudo da algebra, sem que
haja a relagdo com as ideias geométricas, e essa relagdo poderia beneficiar a aprendizagem
significativa dos alunos, tendo em vista que a geometria possui uma relagdo proxima com a
algebra. Isso ndo acontece s6 com a Geometria Analitica, vem desde o desenvolvimento da
algebra. Para Charbonneau (1996), a 4lgebra geralmente € vista como um produto da evolugao

da aritmética; no entanto, na historia da Matematica, observa-se que a geometria teve um
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relevante papel no desenvolvimento da algebra. A ligacdo entre esses dois campos seria

relevante no desenvolvimento dos estudantes.

1.4 O LIVRO DIDATICO E A GEOMETRIA ANALITICA

A discussdo vai além do professor; nos livros didaticos, muitas vezes, o assunto vem
sem grande abrangéncia, o que leva os educadores que utilizam o livro didatico a tratarem a
geometria superficialmente, ou seja, o educador tende a trabalhar o que ele acha mais
importante na formagao do aluno, deixando de lado a geometria.

A auséncia da geometria nas séries anteriores provoca certa deficiéncia na
compreensao da Geometria Analitica, pois existe um processo gradativo para o éxito da
aprendizagem. A negligéncia em um quesito desse processo pode marcar o saber de um
individuo, pois, assim como a Geometria Analitica ¢ importante para provar varias
propriedades geométricas, essas propriedades sdo importantes para o ensino da Geometria
Analitica, pois é possivel explicar de forma geométrica varias casos algébricos.

A Matematica ¢ uma ciéncia sistematizada, de forma que os assuntos sdo interligados
e a auséncia de aprendizagem de alguns assuntos vai gerar consequentes deficiéncias futuras.
O livro, por ser um material que direciona o ensino — e muitos professores se direcionam
exclusivamente a ele — , deve estar condinzente com a realidade do ensino atual. Segundo o

Guia de livros didaticos do Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD 2015):

Nesse complexo processo, a sala de aula constitui-se em um cendrio no qual
se estabelecem inter-relacdes entre o professor, o aluno, o livro didatico e os
saberes disciplinares. O livro didéatico traz para o processo de ensino e
aprendizagem um terceiro personagem, o seu autor, que passa a dialogar
com o professor € com o aluno. Nesse dialogo, o livro ¢ portador de escolhas
sobre: o saber a ser estudado; os métodos adotados para que o aluno consiga
aprendé-lo mais eficazmente; e a organizacdo dos conteudos ao longo dos
anos de escolaridade.

Para uma breve reflex@o sobre a Geometria Analitica e as metodologias adotadas pelos
autores, nos livros didaticos, foram analisadas trés cole¢des de livros didaticos de Matematica
do 3° ano do Ensino Médio: a colecdo I, publicada em 2013, a colecdo II, também em 2013, e,
por fim, a colecdao III, publicada em 2013. Todas elas foram avaliadas ¢ aprovadas pelo
PNLD/2015. Nas trés colegdes, mostraremos como a Geometria Analitica vem sendo

abordada no capitulo que trata de ponto e reta. Tendo em vista as dificuldades que o ensino
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tradicional vem enfrentando, iremos analisar, nos livros escolhidos, como os autores
abordaram o assunto, levando em conta as metodologias que os autores enfatizam.

A primeira analisada, a colegdo I, foi publicada em 2013 pela Editora Atica, seu titulo
¢: “Matematica: contexto & aplicagdes” e tem como autor Luiz Roberto Dante.

A segunda, a colecdo II, foi publicada em 2013 pela Editora Moderna, tem como titulo
“Conexodes com a Matematica”, e como editor responsavel Fabio Martins de Leonardo.

Por fim, a terceira cole¢do analisada, a colecdo III, foi publicada em 2013 pela Editora
Saraiva, seu titulo é “Matematica: Ensino Médio”, seus autores sdo Katia Stocco Smole e

Maria Ignez Diniz.

1.4.1 Breve discussao sobre o livro didatico

Na colecdo I temos, inicialmente, um pouco da historia da Geometria Analitica, na
qual se percebe a preocupacdo em mostrar a relagdo entre a geometria e a algebra. O contetdo
de ponto ¢ reta é apresentado teoricamente e as formulas sdo demonstradas de forma bem
detalhada, facilitando a compreensao dos leitores; entretanto, apesar de ter muitas indagacdes
e questdes que levam o leitor a pensar sobre o assunto e sobre as propriedades da geometria,
ndo ¢ frequente, no decorrer do capitulo, a relagdo da Geometria Analitica com as situagoes
cotidianas ou contextualizadas. A tinica vez em que o autor se vale da contextualizacdo ¢ na

apresentacao do assunto de equagdes paramétricas, como mostra a imagem que segue:
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Figura 01. Fotografia do assunto Equagdes Paramétricas.

Fonte: Dante (2013, p.81).

Percebemos, através da imagem, que o autor se vale da contextualizagdo para mostrar
0 assunto, porém essa € a unica vez que 0 mesmo a usa no capitulo que estamos analisando.
Apesar de apresentar contextualizagdo para a introducdo das equagdes paramétricas,
percebemos que a mesma ndo estd intimamente ligada ao cotidiano e as experiéncias dos
alunos, visto que a situag@o apresentada nao € frequente no Brasil.

No decorrer do capitulo, observamos que ndo existe nenhum exercicio direcionado
para o aluno resolver, o qual promoveria a contextualizacdo. H4 apenas um exercicio
resolvido, retirado de um exame vestibular. Muitos vestibulares ¢ 0 ENEM usam esse meio

em suas questdes, ¢ frequente vermos questdes desse tipo nas provas dos exames citados.
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Figura 02. Fotografia do exercicio contextualizado.

Fonte: Dante (2013, p.86).

O autor da colecdo I ndo infere o uso de atividades ludicas, como jogos e outros
instrumentos que possam possibilitar um aprendizado mais dinamizado ao estudante durante o
capitulo ponto e reta. Porém, no manual do professor, isso acontece, pois o autor sugere que o
professor leve o aluno a quadra de esportes para, através de uma atividade ludica, o aluno
estudar o conceito de distancia entre dois pontos.

Percebemos que os livros didaticos vém se modificando, mas o estimulo ao uso de
jogos no Ensino Médio ainda ¢ pequeno; por exemplo, na cole¢do I, no capitulo analisado, o
autor ndo aponta nenhuma atividade com jogos, nem mesmo sugestdes no manual do
professor.

Na colecao II, aparece com mais frequéncia as relacdes do conteudo e dos exercicios
com o cotidiano; ela traz mais exercicios propostos € mais exercicios resolvidos que a
colegdo I, facilitando a compreensao dos estudantes. A linguagem utilizada ¢ bem propicia ao
entendimento dos leitores, de facil compreensdo; no entanto, a colecdo II ndo apresenta a
historia da Geometria Analitica. O autor inicia o capitulo trazendo uma situagao - problema

para introduzir o assunto, conforme a imagem abaixo:
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Figura 03. Fotografia da situagdo problema.

Fonte: Leonardo (2013, p. 80).
Percebemos que o autor traz uma situacdo - problema sobre distdncia entre dois pontos
e usa esse artificio para explicar o que ¢ a Geometria Analitica. Além da situacdo, ele também

traz uma imagem ilustrando o problema:

Figura 04. Fotografia da imagem ilustrativa.

Fonte: Leonardo (2013, p. 81).
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No decorrer do capitulo, existem muitas questdes contextualizadas, o que ¢ importante
para que o aluno perceba a aplicabilidade do assunto e ndo fique detido a meramente decorar

formulas sem saber onde elas podem ser aplicadas. Segue uma das questdes:

Figura 05. Fotografia da questao.

Fonte: Leonardo (2013, p. 95).

O capitulo e 0o manual do professor ndo trazem propostas de atividades com jogos nem
com nenhum material manipulavel, novamente o uso desses materiais ndo ¢ abordado em um
livro didatico do Ensino Médio. O autor Traz apenas alguns pressupostos tedricos, no manual
do professor, e discorre um pouco sobre a importancia da interdisciplinaridade.

Observando a colegdo III, percebe-se que a autora divide o assunto ponto e reta em
dois capitulos; primeiro ¢ mostrado o estudo do ponto e, em seguida, o estudo da reta. Assim,
nota-se a preocupacgdo em retornar a assuntos anteriores € mostrar onde a Geometria Analitica
pode ser aplicada, o que incentiva o calculo mental, embora também se possa fazer uso de
calculadoras nas resolugdes de exercicios mais complexos.

As autoras sempre estdo retornando a assuntos anteriores e trazem uma forma de
mostrar que certos problemas podem ser resolvidos por mais de um caminho matematico. Em
uma se¢do chamada Ler para resolver, elas trazem uma determinada questdo e mostram mais
de um caminho para resolucdo da questdo. Tal atitude ¢ uma forma de chamar a aten¢do do
aluno para pensar além do assunto que estd sendo abordado naquele momento, possibilitando

a ele ndo s6 adquirir uma melhor interpretagao da situagdo abordada na questdo, mas também
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refletir a respeito da utilidade da Matematica. A foto abaixo mostra a questdo e suas trés
interpretacdes: a primeira as autoras resolvem utilizando funcdo; a segunda, Geometria

Analitica; e a terceira, os conceitos de PA:

Figura 06. Fotografia do exercicio.

Fonte: Smole & Diniz (2013, p. 62).

Figura 07. Fotografia da primeira interpretagao.

Fonte: Smole & Diniz (2013, p. 62).



Figura 08. Fotografia da segunda interpretagao.

Fonte: Smole & Diniz (2013, p. 62).

Figura 09. Fotografia da terceira interpretagao.

Fonte: Smole & Diniz (2013, p. 63).

Sabemos que hd uma rejeicao no uso da calculadora nas aulas de Matematica; todavia,
as autoras, em sua colecdo, incentivam o uso desse recurso. Essa ¢ uma questdo que vem
sendo muito discutida nas pesquisas da Educacdo Matematica, pois mostra mais uma
alternativa para o professor trabalhar em suas aulas, e quebrar essa visdo do uso da
calculadora em sala de aula.

O guia do professor traz propostas de jogos, o que ¢ um fato relevante, pois, como

vimos anteriormente € veremos mais adiante, o uso desse recurso no Ensino Médio ndo ¢
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muito valorizado. Como o Guia do livro didatico aponta, o livro deve trazer métodos que
levem o aluno a uma aprendizagem significativa, e o ensino tradicional ndo surte efeitos
positivos, atualmente.

Dos livros analisados, todos trazem a Geometria Analitica no inicio; duas colecoes
abordam um pouco de sua historia, a linguagem utilizada ¢ de facil compreensao, e podemos
notar que sempre estdo aparecendo outras metodologias nos livros, em uns ainda
discretamente, porém observamos que ha uma preocupacdo em como o professor deve
abordar o assunto, e as caracteristicas desses livros vém mudando, para que possam se adaptar

a realidade de ensino a qual vivemos atualmente.
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2 0 JOGO MATEMATICO NO ENSINO MEDIO

Neste capitulo abordaremos o uso de jogos como uma ferramenta relevante para o
Ensino da Matematica, discorreremos sobre sua importancia e as dificuldades encontradas no
Ensino Médio e, por fim, falaremos sobre a visdo geral acerca do uso desse material no

Ensino Médio.

2.1 0JOGO

O jogo ¢ uma pratica muito antiga e, possivelmente, as primeiras civilizagdes j& o
praticavam para diversos fins. Essa atividade ¢ inerente ao ser humano, muitas vezes usada
para gerar satisfacdo, prazer ao individuo, seja ele quem for, e tem influéncia em muitas
culturas. O Minidiciondrio Aurélio (FERREIRA, 2008) define jogos da seguinte forma:
“Atividade fisica ou mental fundamentada em sistema de regras que definem a perda ou
ganho, passatempo, jogo de azar, o vicio de jogar, série de coisas que forma um todo, ou
colegdo. Comportamento de quem visa a obter vantagens de outrem”.

Sdo diversas as defini¢des para a palavra jogo, ele ¢ tido geralmente como uma
atividade de passatempo, uma atividade que gera diversdo. E ¢ gerador de varios sentimentos

positivos, provoca sensagdes que atraem muito o ser humano. Huizinga aponta o jogo como:

O jogo ¢ uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias; dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana. (1971, p. 33)

Como ja dito, o jogo ¢ geralmente usado para possibilitar ao individuo uma situacao
de prazer, mas, através dessa atividade, as pessoas podem desenvolver habilidades que irdo
lhes auxiliar ao longo de suas vidas, como a interacdo, o raciocinio, o respeito, dentre outras.
O jogo tem um importante papel na sociedade; independente da idade, classe social, cultura,
todos gostam de praticar essa atividade, ou seja, ¢ uma importante aliada na interacdo dos

individuos e também os estimula a pensar criticamente através das estratégias de jogadas e a

respeitar regras.
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22 O JOGO COMO UMA FERRAMENTA RELEVANTE PARA O ENSINO E
APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

As dificuldades encontradas pelos alunos na aprendizagem da Matematica nos levam a
refletir sobre quais os motivos de isso estar ocorrendo. A Matematica, historicamente, convive
com o desinteresse em sala de aula, porquanto muitos afirmam ser uma disciplina dificil e sdo
poucos os que conseguem aprendé-la. E evidente que a maioria tem uma concepgio da
Matematica como uma disciplina rigorosa, séria, inalcangavel. Sabemos que todos os
individuos possuem capacidade cognitiva para aprender essa disciplina, concordamos que
alguns irdo usa-la além de suas atividades diarias, mas todos possuem a capacidade de
aprendé-la e ¢ indispensavel o seu aprendizado. Lara cita uma nova maneira de ver a

Matematica:

Assim, se ndo entendermos a Matematica somente como um conhecimento
universal em todo o seu corpo teorico de defini¢des, axiomas, postulados e
teoremas, mas, também, como um conhecimento dindmico que pode ser
percebido, explicado, construido e entendido de diversas maneiras,
reconhecendo que cada aluno/a possui a sua forma de matematizar uma
situagdo, estaremos contribuindo para um novo modo de ver a matematica,
até entdo considerada uma disciplina vista como um bicho-papao. (2003, p.
18)

D’Ambrosio (1986, p. 16) afirma ser necessario “abrir mao da autonomia e da
intocabilidade quase absoluta que tem a Matemadtica no contexto escolar”. Nos, enquanto
educadores, ndo podemos aceitar essa situacdo e pensar que a Matematica ¢ para poucos,
temos a obrigacdo de tentar intermediar a aprendizagem para o maior nimero de alunos
possivel.

Cada pessoa possui uma forma distinta de aprender, e talvez seja esse o problema do
ensino da Matematica; o ensino tradicional ainda ¢é priorizado por muitos educadores, e
também pelos pais dos alunos, como a metodologia mais adequada para o educando alcangar
o aprendizado. Mas sera que essa metodologia de ensino esta conseguindo alcangar a maioria
dos estudantes?

As pessoas se modificam constantemente; a revolucdo tecnologica que ocorre
atualmente estd deixando as pessoas mais dispersas em sala de aula, visto que os alunos estao
cercados de recursos que desviam sua concentragdo; desse modo, atrair a atengdo para a aula

se torna uma tarefa desafiadora para os professores.
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Como ja dito anteriormente, os individuos tém maneiras diferentes de aprender;
portanto, uma Unica forma de ensinar ndo alcanca a todos, devem ser respeitados os limites
presentes em cada um dos educandos, e o professor é o responsavel por identificar essas
diferencas e planejar suas aulas de forma a atingir todos os seus alunos. Assim sendo, se faz
necessario conhecer diversas formas de ensino e metodologias para serem aplicadas em suas
aulas. Dentre as varias metodologias que existem, podemos citar: o uso da tecnologia,
resolucdo de problemas, contextualizacdo, o uso de jogos, dentre outras. Nesta pesquisa,
vamos nos deter na metodologia dos jogos.

O jogo inserido nas aulas de Matemética pode mudar as visdes dos estudantes sobre a
disciplina, tornando-a mais positiva, acarretando o interesse deles e intensificando a esfera
educativa que contém o jogo. Para Smole et al. (2008, p. 9), “o uso de jogos implica uma
mudanga significativa nos processos de ensino ¢ aprendizagem que permitem alterar o modelo
tradicional de ensino”.

Smole, Diniz, Pessoa e Ishihara (2008), citando Kamii (1991) e Krulik (1997)

afirmam que:

- 0 jogo deve ser para dois ou mais jogadores, sendo, portanto, uma atividade
que os alunos realizam juntos;

- 0 jogo devera ter um objetivo a ser alcangado pelos jogadores, ou seja, ao
final havera um vencedor;

- 0 jogo deverd permitir que os alunos assumam papéis interdependentes,
opostos e cooperativos, isto ¢, os jogadores devem perceber a importancia de
cada um na realizacdo dos objetivos do jogo, na execugdo das jogadas, e
observar que um jogo ndo se realiza a menos que cada jogador concorde com
as regras estabelecidas e coopere seguindo-as e aceitando suas
conseqiiéncias;

- 0 jogo deve ter regras preestabelecidas que ndo podem ser modificadas no
decorrer de uma jogada, isto ¢, cada jogador precisa perceber que as regras
sdo um contrato aceito pelo grupo ¢ que sua violagdo representa uma falta;
havendo o desejo de fazer alteracdes, isso deve ser discutido com todo o
grupo ¢, no caso de concordancia geral, podem ser impostas ao jogo, dai por
diante;

- no jogo, deve haver a possibilidade de usar estratégias, estabelecer planos,
executar jogadas e avaliar a eficdcia desses elementos nos resultados obtidos,
isto &, 0 jogo ndo deve ser mecanico e sem significado para os jogadores. (p.
1)

Smole et al. (2008, p. 12) fala que existem dois tipos de jogos matematicos: os de

estratégia e os de conhecimento. Ainda segundo a autora:

Os jogos de estratégias sdo aqueles como xadrez, dama, nim, entre outros,
nos quais o objetivo € encontrar jogadas que levem a estratégias vencedoras.
Ja os jogos de conhecimento sdo aqueles que fazem referéncia a um ou
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varios dos topicos que habitualmente sdo estudados em matematica.
(SMOLE et al., 2008, p. 12)

Os jogos possibilitam desenvolver nos alunos varias habilidades cognitivas ¢ as regras
os auxiliam a viver coletivamente. Tal atividade deve ser realizada por mais de duas pessoas,
ou seja, uma atividade que proporciona interagdo mutua entre os jogadores, possibilitando
também que o aluno respeite normas, visto que a atividade sempre traz regras para serem
respeitadas. O beneficio que essa atividade proporciona as pessoas ¢ de extrema valia,
formando valores e as capacitando a viverem em sociedade. E a vida em sociedade exige do
cidadao o respeito ao outro.

O respeito entre as pessoas ¢ algo fundamental para que se viva civilizadamente, € o
jogo possibilita esse respeito. No ato de jogar, o individuo deve obedecer a uma conduta que o

ajuda em sua vida adulta. Murcia fala que:

O jogo esta intimamente ligado a espécie humana. A atividade ludica é tdo
antiga quanto a humanidade. O ser humano sempre jogou, em todas as
circunstancias ¢ em todas as culturas. Desde a infancia, joga as vezes mais,
as vezes menos e, através do jogo, aprendeu normas de comportamento que
o ajudaram a se tornar adulto; portanto aprendeu a viver. Atrevo-me a
afirmar que a identidade de um povo estd ficlmente ligada ao
desenvolvimento do jogo, que por sua vez, ¢ gerador de cultura. (2005, p. 9)

A interacdo entre os alunos ¢ um dos objetivos alcangados pela utilizacdo dos jogos,
visto que juntos podem expor suas ideias e observacdes acerca da atividade proposta,
possibilitando a eles aceitarem as ideias dos outros e também observa-los criticamente. Para
Smole et al. (2008), as ideias dos outros alunos sdo importantes no desenvolvimento, pois
proporcionam situacdes que os fazem pensar criticamente a respeito da relacdo de suas ideias
com as dos outros.

Outro aspecto relevante dos jogos € a aprendizagem com seus €rros; no jogo, 0 erro se
projeta de forma mais eficaz, pois ndo desanima o estudante, e sim o desafia a supera-lo,
motivando-o a ser melhor a cada jogada. O jogo possibilita ao aluno desenvolver iniciativa,
autoconfianca e autonomia através do erro (SMOLE et al., 2008). O erro geralmente ¢ visto
como algo desmotivador para o aprendiz, errar constantemente gera certa frustragdo, o que

pode acarretar o desinteresse; contudo, quando isso ocorre no jogo, essa ideia ¢ invertida. Os
PCNs apontam que os jogos:
Propiciam a simulagdo de situagdes-problema que exigem solugdes vivas e

imediatas, o que estimula o planejamento das acOes; possibilitam a
constru¢do de uma atitude positiva perante os erros, uma vez que as
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situagdes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural,
no decorrer da ago, sem deixar marcas negativas. (BRASIL, 1998, p. 46)

O jogo matematico, sem divida, ¢ uma ferramenta relevante no ensino e aprendizagem
da disciplina, porém deve ser tratado de forma que leve ao aluno o conhecimento do contetido
¢ muitas outras habilidades que a atividade proporciona, ndo apenas a diversdo para o
ambiente escolar. Tendo isso em vista, o professor deve elaborar estratégias para trabalhar
com essa metodologia; uma escolha responsavel do jogo ¢ de grande importancia, assim como
o planejamento do que vai ser trabalhado em sala, de modo a levar a unido dos propositos da
atividade, que ¢ a aprendizagem e a obtencdo do interesse dos estudantes.

Um jogo em que os estudantes joguem de forma mecanica, ndo estabelecendo um
significado, ndo atinge os objetivos de se trabalhar com essa metodologia, pois, para que tal
atividade seja influente na aprendizagem do grupo, € preciso que o professor tenha objetivos
bem definidos, e, por meio da intermediacdo, consiga ajudar a entender o significado da
atividade.

Para Smole et al. (2008), ao jogarem, os estudantes ganham a oportunidade de
resolverem problemas, investigando e descobrindo a melhor forma de jogarem, podendo
refletirem e analisarem as regras, estabelecendo relacdes entre o jogo e 0s conceitos
matematicos. Assim, chegamos a conclusdo de que a atividade proporciona uma situagdo de
aprendizagem prazerosa nas aulas de Matematica.

E importante o equilibrio entre a fungdo lidica e educativa ¢ o objetivo do jogo
educativo; sem esse equilibrio, o ensino ndo acontece, diz Ferrarezi (2004). A atividade ludica
geradora de prazer, diversdo e dinamismo nas aulas ¢ uma boa ferramenta para atrair a
atengdo ¢ o interesse pela aula, porém cla deve estar bem entrelagada com os objetivos
educativos, tendo em vista que o jogo em sala de aula tem como principal objetivo gerar

significado a respeito do contetudo.

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

O professor tem a fun¢do de orientar o aluno, mediando a constru¢do do saber
matematico, estimulando o aluno a pensar e gerar significado. O jogo matematico pode ser

usado em todas as fases de aprendizagem do contetudo, pode ser usado para introduzir, fixar
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ou revisar; porém, como ja citado, os objetivos a serem alcangados devem estar bem
definidos para a aprendizagem ser eficiente e significativa, e o professor ¢ o responsavel por

planejar esses objetivos.

2.3 O ENSINO MEDIO PARA EDUCACAO BASICA

Passando por diversas mudancas ao longo do tempo, o Ensino Médio deixou de ser um
ensino para poucos € passou a atender a um contingente maior de alunos, e mais
diversificado; porém essa democratizagdo veio acompanhada por vérios problemas presentes
nas escolas publicas: as vagas sdo oferecidas, no entanto, a qualidade do ensino ndo supre os
objetivos propostos pela legislacdo. Sabe-se da sua importancia para o individuo e qudo ¢

fundamental essa democratizagdo, porém, para Kuenzer (2009, p. 43):

A escola publica de Ensino Médio s6 serd efetivamente democratica quando
seu projeto pedagdgico, sem pretender ingenuamente ser compensatorio,
propiciar as necessarias mediagdes para que os menos favorecidos estejam
em condi¢des de identificar, compreender e buscar suprir, ao longo de sua
vida, suas necessidades com relagdo a participacdo na produgdo cientifica,
tecnologica e cultural.

Um Ensino Médio de qualidade reflete na vida profissional dos estudantes, pois eles
terdo maiores possibilidades de terem uma vida profissional bem sucedida. Para o Ministério
da Educagdo, “as disposi¢des legais sobre o Ensino Médio deixam clara a importancia da
Educagdo geral como meio de preparar para o trabalho e formar pessoas capacitadas a sua
inser¢do social cidada”. Assim, evidencia o quanto ¢ benéfico para a sociedade a qualidade
dessa fase do ensino.

Um dos objetivos centrais de muitos alunos que cursam o Ensino Médio € o ingresso
em uma institui¢do de ensino superior, assim os preparando para o mercado de trabalho, tendo
em vista que uma formagdo profissional ¢ indiscutivelmente uma forma de ascensdo
profissional e financeira, além de fortalecer a vida social e a autoestima do cidaddo. Logo,
fica clara a responsabilidade que esse nivel de ensino possui; porém, também existem outras
finalidades que estdo claramente explicitas na Lei de Diretrizes Bases (LDB 1996), que diz,
em seu artigo 35, que o Ensino Médio conclui o ensino bésico, com duragdo minima de trés
anos, € tem como objetivos:

I- a consolidacdo e o aprofundamento dos conhecimentos adquiridos no ensino

fundamental, possibilitando o prosseguimento de estudos.
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II- a preparacdo basica para o trabalho e a cidadania do educando, para continuar
aprendendo, de modo a ser capaz de se adaptar com flexibilidade a novas
condigdes de ocupagdo ou aperfeigoamento posteriores.

[I- o aprimoramento do educando como pessoa humana, incluindo a formacao
ética e o desenvolvimento da autonomia intelectual e do pensamento critico.

IV-  a compreensdo dos fundamentos -cientificos-tecnologicos dos processos
produtivos, relacionando a teoria com a pratica, no ensino de cada disciplina.

Os professores do Ensino Médio tém um grande desafio, pois alguns alunos chegam a
essa etapa com grandes dificuldades nos conceitos basicos, e os conteudos dessa fase de
ensino necessitam desses conceitos, o que se torna uma evidente problematica. Portanto, ¢
preciso que os educadores, ao abordarem os contetidos, observem esse ponto, pois, para o
aprofundamento dos conteudos dos anos anteriores, ¢ preciso primeiro aprendé-los. Uma base
de qualidade ¢ fundamental para um Ensino Médio de qualidade, tendo em vista que essa fase
tem o intuito de aprofundar os conhecimentos adquiridos anteriormente.

Além dos professores, os alunos precisam ser sujeitos ativos; ¢ vidvel para eles
identificarem a importancia desse nivel para sua vida no trabalho e para a cidadania, tendo em
vista que ¢ de extrema importancia tornarem-se pessoas que pensem de forma critica.

No que diz respeito a Educagdo, sabemos que ela ¢ indispensavel para a vida do
individuo, e estd presente nas mais diversas esferas da vida humana, ¢ um processo que o
individuo constréi com suas experiéncias, ¢ a escola € responsavel por promover boa parte
dessa Educacdo. De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB, 1996), “A
Educagdo abrange os processos formativos que se desenvolvem na vida familiar, na
convivencia humana, no trabalho, nas instituigdes de ensino e pesquisa, nos movimentos
sociais e organizagdes da sociedade civil e nas manifestagdes culturais”.

O Ensino Médio, como j& mencionado anteriormente, tem o papel de finalizar a
educacdo basica, carregando a responsabilidade de moldar o educando para uma nova fase. A
tarefa de educar ¢ muito complexa; por isso, para que ela seja eficaz, € preciso que o educador
¢ o educando estejam cientes de suas responsabilidades nesse papel. Os alunos do Ensino
Meédio estao em uma fase de transicdo, muitas mudangas estdo ocorrendo nas suas vidas, o
que gera na maioria deles certa confusdo mental, muitos ndo conseguem ver o qudo ¢
fundamental a educagdo para eles e quantas coisas benéficas lhes proporciona.

Além do fato da adolescéncia, existem outros fatores que contribuem para a falta de
interesse do estudante, como a necessidade que esses alunos t€ém de entrar no mercado de

trabalho para suprirem as dificuldades financeiras em suas casas, acarretando, muitas vezes, o
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desempenho irregular na escola ou até mesmo a evasdo, um problema que afeta, geralmente, a

escola publica.

2.4 UMA VISAO A RESPEITO DO LUDICO NO ENSINO MEDIO

As atividades ludicas, como por exemplo os jogos, tém avancado dentro do contexto
escolar, nos anos iniciais, porém a maioria dos professores e alunos do ensino basico veem
essas atividades como perda de tempo, como uma mera distragdo. De acordo com Smole et al.
(2008, p. 10), “o jogo na escola foi muitas vezes negligenciado por ser visto como atividade
de descaso ou apenas um passatempo.” Entretanto, muitas pesquisas vém mostrando a
eficiéncia da insecdo de jogos nas aulas.

Smole et al. (2008, p. 14) aponta que “uma das preocupacdes atuais das escolas e dos
professores de Ensino Médio ¢ com o desenvolvimento de competéncias”, tais como:
interpretar, estabelecer relacdes, mobilizar conhecimentos novos, dentre outros. A autora
mostra que o uso de jogos atende a essa preocupacdo do desenvolvimento dessas
competéncias.

Em atividade realizada com professores e futuros professores de Matematica e
Pedagogia, visando identificar suas opinides e dificuldades acerca do uso desse material na
escola de ensino basico, chegamos a conclusdo de que muitos ainda ndo tiveram a
oportunidade de trabalhar com essa metodologia, e a grande maioria ndo tem opinides
consolidadas acerca da discussdo. Muitos dos professores que participaram desta pesquisa
afirmam nunca terem trabalhado com jogos em suas aulas.

Podemos observar que pouco ¢ utilizado o jogo no ensino basico, e no Ensino Médio
essa metodologia ¢ ainda mais deixada de lado, visto que poucas sdo as pesquisas com jogos

matematicos realizadas no Ensino Médio. Alves constata essa afirmagdo apontando que:

[...] a educacdo por meio de jogos tem se tornado, nas ultimas décadas, uma
alternativa metodologica bastante pesquisada, utilizada e abordada de
variados aspectos. Tais trabalhos, entretanto, ocorrem em torno de jogos
aplicados na pré-escola e nas primeiras séries do ensino fundamental. Poucas
ainda sdo as pesquisas que enfatizam o uso de jogos no ensino de 5% a §*
série do ensino fundamental, no ensino médio e de modo mais especifico no
ensino da matematica. (2009, p. 15)

Muitas vezes, ¢ preferivel trabalhar com os alunos de forma mais direcionada para o

ENEM, dado que uma boa parte deles estd empenhada em inserir-se no ensino superior € no
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mercado de trabalho. Isso acarreta uma visao equivocada a respeito do uso de jogos em aulas
do Ensino Médio, que ¢ visto , por vezes, como uma mera brincadeira.

Como ja discutido acima, o jogo ¢ uma atividade inerente ao ser humano, ndo
importando a idade ou a classe social; o ato de jogar esta presente na rotina do individuo, e ja
que, geralmente, o jogo ¢ usado como forma de lazer, por que ndo usar essa universalidade

que ele tem a favor do ensino da Matematica? Para Grando:

[...] a necessidade do Homem em desenvolver as atividades ludicas, ou seja,
atividades cujo fim seja o prazer que a propria atividade pode oferecer,
determina a criagdo de diferentes jogos e brincadeiras. Esta necessidade nao
¢ minimizada ou modificada em funcido da idade do individuo. Exercer as
atividades ludicas representa uma necessidade para as pessoas em qualquer
momento de suas vidas. (2000, p. 1)

Os PCNs (BRASIL, 1998) abordam o jogo como uma ferramenta que contribui para
formacao de atitudes nos estudantes. E ainda fala que “A participacdo em jogos de grupo
também representa uma conquista cognitiva, emocional, moral e social para o estudante e um
estimulo para o desenvolvimento de sua competéncia matematica.”

Como a falta de respeito do aluno com o professor ¢ uma abordagem bastante
discutida no meio educacional, pois muitos professores relatam o desrespeito e até agressoes
fisicas e morais, o jogo ¢ muito benéfico para criar um elo diferente desse. A relagdo entre
professor e aluno se torna mais amigavel, tendo em vista que passardo a interagir mais, € o

professor vai se tornar mais presente na constru¢ao do conhecimento.

Quanto ao aspecto psicologico, o jogo de regras contribui, para o
desenvolvimento de uma relagdo professor-aluno ou cliente-psicopedagogo,
baseada no respeito, na admiragdo, na aprendizagem. E a possibilidade de
aprender com o outro, de ‘fazer igual’, isto €, toma-lo como referéncia e até
mesmo supera-lo; aprender que ganhar € tdo circunstancial quanto perder.
(MACEDO et al., 1997, p.151)

A Matematica tem o renome de ser uma disciplina séria, ¢ Smole et al. (2008) aborda
que os jogos muitas vezes ndo sdo usados no Ensino Médio porque hd uma crenca de que o
seu uso comprometeria a seriedade dessa disciplina.

H4 muito a ser vencido para que essa metodologia seja vista com bons olhos nas aulas
do Ensino Médio, e os primeiros a terem uma visao negativa sdo os proprios professores,
gerando essa visdo também no estudante. E preciso que o professorado entenda que “além de

ser um objeto sociocultural em que a Matematica esta presente, o jogo ¢ uma atividade natural
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no desenvolvimento dos processos psicologicos basicos; supde um “fazer sem obrigacao
externa e imposta”, embora demande exigéncias, normas e controle”. (BRASIL, 1997, p.35)

Se o professor se convencer de que usar os jogos ¢ uma boa, importante e possivel
estratégia de ensino, ele sabera vencer a resisténcia do aluno através do didlogo (SMOLE et
al., 2008).

Muitos fatores contribuem para a nao utilizacdo dos jogos matematicos em sala de
aula: por vezes, aos professores nao sdao disponibilizados recursos para efetivar a pratica, as
escolas sofrem com essa realidade; ¢ frequente a falta de materiais, dificultando as agdes dos
profissionais; além da desvalorizagdo da profissdo, pois o educador precisa exercer uma carga
horaria muito elevada para arcar com o sustento de sua familia, ndo restando tempo para
dedicar-se a atividades como essas, visto que € necessario planejamento para que o objetivo

da atividade seja alcangado.
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3 ASPECTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo mostraremos a metodologia que usamos em nossa pesquisa, € 0s

instrumentos usados ao longo da mesma.
3.1 APRESENTANDO A PESQUISA

A pesquisa aqui apresentada tem uma abordagem qualitativa; Godoy (1995) fala que a
pesquisa qualitativa “envolve obtencdo de dados descritivos sobre pessoas, lugares e
processos interativos pelo contato direto do pesquisador com a situagdo estudada, procurando
compreender os fenomenos segundo a perspectiva dos sujeitos”.

Na opinido de D’Ambrosio (2006), essa modalidade de pesquisa “[...] € o caminho
para escapar da mesmice. Lida e d4 atenc@o as pessoas e as suas ideias, procura fazer sentido
de discursos e narrativas que estariam silenciosas. E a andlise dos resultados permitira propor

os proximos passos”. Além disso, com &nfase na pesquisa qualitativa, Bicudo aponta que:

O qualitativo engloba a ideia do sujeito, possivel de expor sensacdes e
opinides. O significado atribuido a essa concepcdo de pesquisa também
engloba nocdes a respeito de percepcdes de diferencas e semelhancas de
aspectos comparaveis de experiéncias (2004).

A modalidade que utilizamos nesta pesquisa foi naturalista ou de campo. A respeito

dessa modalidade, Fiorentini e Lorenzato afirmam que:

E aquela modalidade de investigagdo na qual a coleta de dados é realizada
diretamente no local em que o problema ou fendmeno acontece ¢ pode dar-
se por amostragem, entrevista, observagdo participante, pesquisa-acao,
aplicacdo de questionario, testes, entre outros (2009, p. 71).

Nossa principal coleta de dados foi através da observacao dos participantes, através da
investigagdo de um grupo de alunos no ambiente de sala de aula. Fiorentini e Lorenzato
(2009) falam que o pesquisador poderd nessa modalidade “investigar um pequeno grupo de
alunos durante o processo normal de aula.”

Sobre o estudo Observagao Participante, Fiorentini ¢ Lorenzato apontam ser:

Um tipo de estudo naturalista ou etnografico em que o pesquisador frequenta
os locais onde os fendmenos ocorrem naturalmente. A coleta de dados ¢
realizada junto aos comportamentos naturais das pessoas quando essas estao
conversando, ouvindo, trabalhando, estudando em classe, brincandol...]
(2009, p.107)
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Nesta pesquisa, desenvolvemos uma atividade com jogos matematicos; para alcangar
os objetivos criamos um jogo de tabuleiro para trabalhar Geometria Analitica, € o aplicamos
em uma turma do 3° ano. O jogo trata do assunto de ponto e reta e busca a compreensao dos
alunos acerca desse assunto. Através de atividades desenvolvidas anteriormente, pudemos
perceber alguns quesitos em que os alunos tinham mais dificuldades, e esses quesitos foram
destacados no jogo, porém, trabalhamos com todos os assuntos do capitulo de ponto e reta, no
livro de Dante (2013), tais assuntos foram:

= Sistema cartesiano ortogonal;

» Distancia entre dois pontos;

= Coordenadas do ponto médio de um segmento de reta;
# Condicao de alinhamento de trés pontos;

s Coeficiente angular de uma reta;

= Equacdo fundamental da reta;

» Equacgdo reduzida;

= Posicdes relativas de duas retas no plano;

» Distancia de um ponto a uma reta;

« Area de uma regido triangular.

A pesquisa foi embasada na proposta abordada por Smole, Diniz, Pessoa & Ishihara
(2008), sendo de grande relevancia na elaboragdo e aplicagdo do jogo; embora as autoras nao
tenham sido as unicas a orientar a pesquisa, foi a partir de suas ideias que desenvolvemos o

trabalho.
3.2 LOCAL DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada na Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Francisco
Ernesto do Régo, localizada na cidade de Queimadas-PB; a escola funciona nos trés turnos e
conta com um amplo espago interno que possibilita as atividades em grupos. A escolha da

escola se deu devido ao contato que ja tinhamos através da proximidade da sua localizagao.
3.3 SUJEITO DA PESQUISA

Trabalhamos com 18 alunos do 3° ano do Ensino Médio, com média de idades entre
17 e 21 anos; através de conversas com eles percebemos que um dos seus principais objetivos
¢ inserirem-se no mercado de trabalho e ingressarem no ensino superior, objetivos almejados

pela maioria dos alunos que estdo nessa fase de ensino.
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A turma se mostrou bastante receptiva a atividades diferenciadas, e a maioria se
mostrou disposta a participar da pesquisa. Apesar de ser constatado que, em outras pesquisas,
hé rejeicdo dos alunos do Ensino Médio ao uso de jogos, nessa turma isso ndo ocorreu, pois
os alunos se mostraram bem atraidos pela proposta. Conforme os alunos, os professores da
escola ndo tém o habito de trabalhar atividades utilizando jogos e com o Ensino Médio essa

situagdo nunca ocorre.
3.4 DESCRICAO DO JOGO

De inicio, idealizamos o jogo Trilhando em busca do tesouro, devido ao interesse em
trabalhar com Geometria Analitica; o jogo trata do estudo do ponto e da reta. Por ndo termos
muitas opgOes para trabalhar com esse assunto através de jogos, decidimos criar um jogo que
tivesse a fungdo de revisa-lo. Logo, essa falta de opcdo e também o preconceito acerca da
utilizacdo desse recurso metodologico no Ensino Médio foram uma motivacao a mais, ja que
pouco se encontra nas fontes pesquisadas.

O jogo foi criado com o intuito de relacionar a resolugdo de problemas com uma
atividade ludica, possibilitando ao aluno visualizar a aplicabilidade do estudo de ponto e reta.

Foi criado um mapa, um tabuleiro e 36 cartas com intuito de relacionar o assunto com
situagdes que estivessem em um contexto e problemas relacionados ao assunto, com isso foi
feito um cenario de um deserto; o tabuleiro para que os alunos simulassem uma corrida em
busca de um tesouro; ¢ as cartas continham problemas para serem resolvidos com a ajuda do

mapa e com suas experiéncias em sala, como se fossem pistas para achar o tesouro.

Figura 10. Tabuleiro do jogo. Figura 11. Mapa do jogo.

Fonte: Autoria propria. Fonte: Autoria propria.
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Figura 12. Cartas do jogo.

Fonte: Autoria propria.

3.4.1 Regra do jogo Trilhando em busca do tesouro

Publico alvo: 3° ano do Ensino Médio

Numero de participantes: 3 pessoas

Regras do jogo:

1°) Escolhe-se um juiz para a partida, o juiz retira e ler as cartas para ambos o0s
participantes, visto que as respostas estdo nas cartas.

2°) Todos os jogadores comegam a partida no nome INICIO.

3°) Langa-se o dado e o jogador que obtiver o maior niimero inicia a partida.

4°) O jogador iniciante deve jogar o dado novamente.

5°) As cartas sdo embaralhadas e o juiz retira uma carta para o jogador iniciante
responder.

6°) A cada rodada deve-se lancar o dado e o numero que sair no dado serd a
quantidade de casas que o participante devera avangar, caso acerte a resposta da pergunta
contida na carta.

7°) O participante tem 3 minutos para responder a pista, caso o aluno ndo acerte nesse
tempo, passa a vez para seu adversario.

8°) Se o marcador cair em um ponto que indique uma ordem, o jogador deve segui-la.
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9°) Vence o jogo quem chegar ao tesouro primeiro.

Objetivo: O jogo busca o entendimento sobre os conceitos da Geometria Analitica,
mais especificamente o estudo de ponto e reta. Através de resolugdes de problemas que serdo
chamados de pistas. os alunos poderao testar seus conhecimentos, visto que o assunto ja foi

trabalhado em sala; desse modo, o jogo servira para revisar os conhecimentos dos estudantes.

3.5 PROCEDIMENTO ADOTADO

1- Criacdo do jogo Trilhando em busca do tesouro.

2- Teste do jogo com a equipe do PIBID - Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a
Docéncia - Monte Carmelo.

3- Apresentagdo e discussdo do jogo junto ao professor regente da turma escolhida.

4- Revisdo do contetdo a ser trabalhado.

5- Aplicagdo do jogo em uma turma do 3° Ano do Ensino Médio.
3.6 APLICACAO DO JOGO

A atividade foi realizada em dois dias; no primeiro dia, foi utilizada uma aula que
corresponde a 45min; no segundo dia, foram utilizadas trés aulas que correspondem a
2h15min, organizados da seguinte forma:

- Resumo da explicagdo dos conceitos do capitulo de ponto e reta, o intuito era
identificar as principais dificuldades e usa-las para elaborar as cartas do jogo; as cartas foram
elaboradas contendo todo o assunto do capitulo, porém foi dada uma énfase maior aos
assuntos nos quais eles apresentavam maiores dificuldades. Apesar de apresentarem muitas
dificuldades, ja no decorrer da revisdo isso foi sendo superado.

- Em seguida, houve a exposi¢dao do jogo criado; inicialmente foi apresentado e
mostrado o objetivo do jogo. Depois, com o intuito de motiva-los a participar, foi apresentada
cada peca do jogo ¢ a funcao de cada uma delas.

- Explicagao das regras do jogo: logo apds expormos o jogo, mostramos suas regras,
distribuimos as regras a cada um e pedimos que as lessem e tentassem entendé-las; apos a
leitura dos alunos, lemos com eles as regras para, eventualmente, suprir algumas davidas que
ficassem. Por fim, simulamos algumas jogadas.

- Aplicacdo do jogo: solicitamos que eles se organizassem em trios, para iniciarmos o
primeiro contato com o jogo; nesse momento, puderam conhecé-lo e jogar sozinhos, sem que

interferissemos. ApOs esse primeiro contato, fomos alternando os grupos, a fim de que
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houvesse uma melhor interagdo entre todos e para que aqueles que tinham mais facilidade
ajudassem o seu colega.

- Discussdo com os alunos sobre o uso de jogos: no final da atividade, houve uma
discussdao geral com os alunos a respeito do uso dessa metodologia, a fim de identificar os
pros e contras do uso de jogos no Ensino Médio, bem como observar se as dificuldades deles

haviam sido amenizadas.
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4 RESULTADOS E ANALISE

No decorrer da revisao do contetido, os estudantes contribuiram com perguntas e
respostas, respondendo ao que perguntdvamos (corretamente ou ndo) e questionando sobre
suas duvidas constantemente. Ficaram perceptiveis suas maiores dificuldades em muitos
conceitos do estudo do ponto e da reta, por exemplo, as localizagdes de pontos no plano
cartesiano, que, apesar de ser um quesito basico para se aprender Geometria Analitica, muitos
alunos ndo sabem fazer essa localizagdo, existe uma dificuldade em identificar a abcissa e a
ordenada. Sobre isso, Santos (2007, p. 163) infere que “¢ importante que o aluno perceba o
uso da ferramenta matematica em funcionamento em situagdes simples” para que, a partir
dessa percepgao, possam desenvolver seu aprendizado. Apesar de suas dificuldades serem
muitas ao longo da revisdo, esse problema ja foi sendo suprido.

Sabe-se que o Ensino Médio € o aprimoramento do Ensino Fundamental; logo, para
aprendermos muitos dos seus contetidos é preciso que saibamos os assuntos basicos, ou seja,
que partamos do simples para o complexo. Ao longo de nossa pesquisa, foi perceptivel uma
dificuldade imensa nesses assuntos do nivel de ensino anterior em relagdo as alunos da
presente pesquisa. Como j& discutido na nossa fundamentacdo, ancorada por Lorenzato
(1995), a geometria €, muitas vezes, deixada de lado pelo fato de o professor ndo possuir o
conhecimento necessario para transmitir o aprendizado dela, e esse fato ndo ocorre s6 no
ensino da geometria, mas se estende ao ensino de muitos assuntos da algebra. A negligéncia
no ensino da geometria e da algebra ¢ um fator que influencia na dificuldade dos alunos em
relacdo a Geometria Analitica, assim como abordamos anteriormente, e essa constatagao ficou
ainda mais evidente com a realizacdo de nossa atividade, porquanto, através da revisao do
assunto e da aplicagdo do jogo, pudemos perceber que os estudantes ndo tém uma base
satisfatoria, visto que suas maiores dificuldades na atividade foram os assuntos anteriores,
como: o estudo da tangente, determinante, posigoes relativas das retas em um plano, bissetriz,
dentre outros. Apesar de suas dificuldades, a maioria dos alunos estavam dispostos a aprender
e, quando ndo entendiam algo, questionavam em busca da compreensao.

No momento em que apresentamos a atividade com o jogo ao professor da turma, ele
nos pediu que trabalhdssemos uma atividade mais voltada para o ENEM, mostrando assim a
desconfianga no uso dessa metodologia, e o desconhecimento do que o jogo pode
proporcionar; suas ideias eram as mesmas que, ao longo do trabalho, estamos mostrando
através de estudiosos como Smole et al. (2008) e outros, que ¢ o fato de os docentes ¢

discentes estarem mais interessados no ENEM e que a atividade com jogos ndo sdo bem
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vistas pelos alunos. No entanto, no momento em que informamos sobre o uso de um jogo na
aula, eles se mostraram empolgados e acharam a proposta interessante, afirmando nunca ter
sido usada uma atividade desse modo em aulas de Matematica, e que seria bom ter uma aula
mais divertida.

Ao inicio da atividade, rapidamente compreenderam as regras; porém, ao iniciar o
jogo, afirmavam que as questdes eram dificeis e que ndo iriam conseguir respondé-las
corretamente, a frase mais escutada em sala era: “Eu ndo estou entendendo nada do que voce
estd dizendo”. Assim, foi perceptivel a falta de habito de escuta que os alunos tém, mas
pedimos que prestassem aten¢do ao que o seu colega estava lendo na questdo e, a partir dai,
comecaram a compreender o que estava sendo perguntado, porque isso era fundamental para
ganhar o jogo. Assim, eles perceberam que precisavam se concentrar e prestar atencdo ao que
o colega estava perguntando. E importante ressaltar que o professor tem um papel muito
importante na conducdo da atividade, ele ¢ quem vai orientar o aluno e conduzir o jogo,
sempre estando disposto a estimular o aluno a pensar, visto que o maior propodsito da
atividade € a assimilagdo do conteudo.

Os estudantes estdo acostumados com questdes repetitivas, nas quais s6 se mudam os
numeros do problema, mas o modo de interpretar € o processo de resolucdo sdo os mesmos.
entdo, quando questionados em relagdo a uma mesma coisa, abordada de forma diferente das
que eles estdo acostumados, ndo conseguem entender, pois nao se tem o habito de estimular o
raciocinio deles, por isso resolvem mecanicamente os problemas. A imagem abaixo mostra
uma carta do jogo, a qual os alunos tiveram muita dificuldade em decifra-la, devido a forma

que foi elaborada:

Figura 13. Carta do jogo.

Calcule a distancia entre o camelo
perdido e o cacto.

Fonte: Autoria propria.
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Apesar de os alunos mostrarem compreender o assunto de distancia entre dois pontos
e a regra do jogo, com essa carta eles ndo chegaram ao raciocinio correto tdo facil, uma aluna
disse: “como vou calcular se ndo sei os pontos?”. Entdo pedimos que observassem o mapa
com atengdo ¢ mostramos que cada animal ou coisa que havia ali estavam localizados em
ponto do plano cartesiano, foi assim que conseguiram interpretar essa € as outras cartas.
No instante em que comecaram a compreender as perguntas, foram se motivando com
o jogo e gostando da atividade. Um aluno se empolgou muito e seus colegas afirmaram que
ele ndo costumava se interessar em aula nenhuma, isso nos deixou bastante motivados a
trabalhar com essa metodologia, pois conseguimos atrair a atencdo daqueles estudantes que
mais precisam de motivacao. O jogo tem essa caracteristica motivadora, e consegue entrelacar
a atengdo ¢ o interesse, pois, quando uma coisa chama a atengdo do individuo, ele tende a se
interessar e querer aprender mais.
Quando esse aluno foi indagado sobre como se resolvia o determinante, ele desenhou
o plano cartesiano, mostrando a total falta de conhecimento sobre o assunto, porém
explicamos a ele o que seria determinante e, no momento em que ele compreendeu, aconteceu
esse entusiasmo dele pela atividade. A partir desse momento, 0 mesmo sempre perguntava em
busca de compreensao, pois ele almejava ganhar o jogo, constatando um dos relatos dos PCN's
(BRASIL, 1997) de que “um aspecto relevante nos jogos ¢ o desafio genuino que eles
provocam no aluno, que gera interesse e prazer.” Logo, se via o interesse do aluno que,
repetidamente, falava: “até que fim aprendi algo de Matematica”. Sua resposta inicial foi a

seguinte:

Figura 14. Resposta inicial do aluno.

Fonte: Autoria propria.
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Ao final da atividade, quando foi solicitado que esse mesmo aluno resolvesse outro
determinante, ele precisava resolver o determinante para saber se trés pontos do mapa,

estavam alinhados, ¢ respondeu:

Figura 15. Resposta do aluno no final da partida.

Fonte: Autoria propria.

O aluno efetuou o célculo corretamente ¢ ainda nos afirmou que os pontos ndo se
localizavam em pontos alinhados, pois o valor do determinante foi diferente de zero. Foi
notoria a evolugdo do aprendizado dele.

O erro ¢ algo que de fato ajudou na aprendizagem, tendo em vista que na situacao de
jogo € o erro que motiva a se querer acertar, melhorar e ndo desistir. Por vezes o erro
desestimula as pessoas, mas no jogo esse efeito se inverte: o individuo, quando se depara com
o erro, tende a querer fazer melhor e ndo desistir. Como Smole et al. (2008) aponta na
situagdo do erro, o estudante adquire varias habilidades para sua vida. Um dos alunos que
participavam da nossa pesquisa ndo estava querendo participar da atividade, pois tinha
vergonha de errar e seus colegas o ridicularizarem; foi através do discurso de um dos seus
colegas, que disse “vamos jogar ninguém vai mangar de tu ndo, eu também nao sei jogar”,
que ele se convenceu a participar e, no decorrer da atividade, enfrentou o erro de forma
intuitiva: quando ele errava, o erro o motivava ainda mais a acertar, ao contrario do que ele
havia imaginado no inicio da atividade.

A interagdo entre eles foi perceptivel e viamos suas rivalidades, naturais do jogo, mas
sem egoismo, sempre explicando uns aos outros como procedeu a resolugdo do problema, e se
ajudando a compreender o método correto de resolugdo. A foto abaixo mostra um aluno

explicando o método de resolugdo para seu colega:
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Figura 16. Imagem de um aluno expondo seus conhecimentos.

Fonte: autoria propria.

Nesse momento, ele explica como identificar se trés pontos em um plano entdo
alinhados, e consegue repassar o seu conhecimento de forma bem objetiva, ajudando seu
colega de sala a fixar melhor o assunto. Além de o jogo possibilitar essa interagdo entre os
alunos, ele também possibilita entre os alunos e o professor. Essa intera¢do entre aluno-
professor ¢ defendida por Macedo et al. (1997), que dizem que eles terdo mais proximidade
para interagir sobre o jogo ¢ a Matematica contida naquele jogo.

Porém, nem todos os alunos foram a favor da atividade, um ndo queria jogar, pois
afirmava: “¢ melhor a aula no quadro”, mas, através do didlogo, conseguimos que ele
participasse da atividade ¢ jogasse com seus colegas. No entanto, a todo o momento ele
reclamava. Seu discurso era sempre o mesmo: “prefiro a aula no quadro”. Como ja foi
discutido anteriormente, cada aluno tem uma forma diferente de alcangar o aprendizado, e
esse aluno nos mostrou esse fato em seu discurso. Assim, constatamos que o melhor que o
educador pode fazer ¢ tentar mostrar que através daquela atividade o aluno também pode
aprender.

Para se vencer em um jogo ¢ fundamental ter uma boa estratégia, e muitos dos
jogadores nao tinham essa caracteristica; foi através de nossas indagacdes que essa habilidade
foi se aprimorando. Sempre perguntavamos a eles se acertarem seria a melhor opgdo de
jogada, pois as vezes acertar ndo era a melhor opcao de jogada, se o jogador acertasse a pista,
mas caisse em um ponto que o mandava retornar, ele ndo evoluiria no jogo.

Diversao foi o fator mais falado no momento da discussdo; os educandos afirmavam
que ¢ um aprendizado, mas, além disso, é divertido, pois podem falar em sala, ndo precisam
ficar o tempo todo em siléncio escutando s6 o professor falar, ou seja, ¢ uma maneira mais
divertida de se aprender Matematica. Quando indagamos sobre o que haviam achado da
atividade as respostas dos alunos foram: “Dindmica e divertida, uma forma de descontrair e
aprender.”; “muito legal, assim conseguimos se dedicar e ndo ¢ tdo chato e tdo repetitivo.”;

“muito bom, além de se divertir vocé aprende muito”. Falaram que aprenderam muitas coisas
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durante a atividade, porém o quesito mais comentado foi a marcacdo de pontos no plano
cartesiano, eles apontaram que o jogo foi importante, pois como o jogo tem o objetivo de
revisar o assunto, eles puderam tirar algumas dividas que haviam ficado no decorrer da
abordagem do conteido, € o que ndo haviam compreendido, conseguiram compreender
através do jogo. O respeito pelas regras ¢ um fator observado; os jogadores estavam sempre
fiscalizando o seu colega, para que esse respeitasse as regras, e, se caso quisessem modificar
alguma delas, era preciso um consenso entre todos os participantes da partida.

Para que a atividade fosse realizada, tivemos de ser persistentes, pois muitos
empecilhos a interrompiam: eram muitas aulas que seriam liberadas por motivos pequenos;
para que realizdssemos a aplicacdo do jogo, foi preciso ir varias vezes a escola, pois, todas as
vezes a aula que haviam nos cedido j& havia sido liberada. Assim, apesar de todos os
beneficios notados, podemos perceber que nao foi tdo facil, dado que também existiram

muitas dificuldades na realizagao da atividade.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Constatamos, através de nossa pesquisa, que a utilizagdo de jogos nas aulas de
Matematica pode tornar a aprendizagem dos contetidos mais atrativa e significativa, visto que
os alunos se veem atraidos por uma proposta de atividade diferente das que estdo
acostumados a vivenciar na maioria das aulas de Matematica. Sabemos que existe uma
resisténcia a essa metodologia no Ensino Médio, pois o professor, muitas vezes, ndo conhece
os beneficios que essa atividade traz; por isso, precisamos trabalhar com ela para mudar essa
visdo. Apesar dos empecilhos em se trabalhar com o uso de jogos no Ensino Médio, os alunos
se mostraram bem receptivos e constantemente contribuiram com a aula, mostrando que o
ensino voltado apenas para o quadro e papel ndo vem chamando a atengdo, nem mesmos dos
alunos desse nivel de ensino. E preciso avaliar o modo de abordar o contetido, nio apenas
trabalhar o que ¢ mais facil; atividades como essa sdo trabalhosas, porém vém se mostrando
muito proveitosas na aprendizagem da Matematica, se bem planejadas. Para Smole et al.
(2008, p. 9), a utilizacdao de jogos sugere uma alteracdao relevante nos métodos de ensino e
aprendizagem que possibilitam mudancas na forma tradicional de ensino.

Percebemos que o uso de jogos no Ensino Médio ainda ¢ visto pelo professor como
algo irrelevante, e muitas vezes, utilizam a desculpa de que os alunos estdo mais interessados
em estudar questdes de provas vestibulares e rejeitam esse tipo de atividade, mas é preciso
que se trabalhe essa metodologia no Ensino Médio para que essa ideia seja modificada e esses
profissionais percebam que ¢ possivel aprender de maneira diferente do tradicional, e que,
apesar de trabalhoso, ¢ muito gratificante ver o estudante motivado a aprender. Muitas vezes o
educador tem essa visdo por ndo conhecer os beneficios que a atividade proporciona aos
educandos. Devido a essa falta de conhecimento o professor desenvolve essa ideia
equivocada, e ndo se interessa em utilizar os jogos em suas aulas.

Notamos que o jogo utilizado em sala de aula contribuiu grandemente para uma
aprendizagem mais significativa do assunto trabalhado, pois o estudo de ponto e reta se tornou
mais facil de ser assimilado, e as deficiéncias dos alunos acerca do conteudo foram sendo
sanadas de forma divertida, atraente, dindmica e diferente. Na situacdo de jogo o educando
aprende de forma indutiva e consegue se interessar por conteiidos que antes achava dificil,
pois jogando ele precisa aprender para ganhar a partida. Mas ¢é preciso reconhecer que a
atividade deve conter objetivos bem definidos pelo educador, pois ndo adianta fazer apenas
pela diversdo, devendo estar entrelagada com aspectos da diversdo e da aprendizagem da

Matematica.



52

Foi notdrio o quanto a atividade também contribuiu na interacdo dos alunos, tanto com
seus colegas de sala como com o professor. A troca de opinides foi de grande valia para um
melhor desempenho no jogo e na aprendizagem. O respeito entre todos € muito importante
para o éxito da partida; respeitando-se os erros, opinides e regras, todos ganham.

Através de discussdes com a turma, pudemos perceber que o jogo ajudou os alunos em
varios aspectos, tais como: interagdo, contetido matematico, estratégia, concentracao, dentre
outros. Os estudantes puderam discutir com seus colegas as melhores jogadas, o procedimento
da resolucao da pista. Como os alunos estavam jogando em duplas, essa interagao ficou ainda
mais visivel. Muitas diividas apresentadas nas aulas de revisdo foram sendo supridas no
decorrer do jogo, pois existiam muitas cartas que traziam os conceitos sobre o que os alunos
mais apresentavam duavidas; assim, puderam aprender, de forma significativa, com seus
proprios erros.

O uso de estratégias também era muito importante, pois, muitas vezes, o aluno tinha
que pensar se acertar a pista (carta com perguntas Matematicas) seria a melhor jogada. Além
disso, buscavam sempre se concentrar, porque a pista era lida por outra pessoa e para entendé-
la era preciso concentragao.

Em vista do exposto, podemos perceber que nossa Educagdo Bésica estd cada vez mais
desmotivada e, quando se trata da disciplina Matematica, ha uma rejeicdo consideravel.
Entretanto, sabemos que a culpa ndo ¢ exclusiva dos alunos, cabendo também aos professores
encontrarem uma alternativa para modificar essa realidade. Foi notdvel o quanto ¢
enriquecedor para os professores investirem em atividades diferenciadas para proporcionar
uma aprendizagem motivadora ao aluno. O objetivo foi alcancado, pois, na atividade com o
jogo, procuravamos exatamente ensinar o contetido de uma forma descontraida e interessante,
em que os alunos sentissem prazer em aprender, e foi notoria a empolgacdo no momento da

atividade.
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APENDICE A - CARTAS DO JOGO: TRILHANDO EM BUSCA DO TESOURO

Para vocé se aproximar do tesouro é
preciso descobrir em qual quadrante
estd localizado o camelo perdido?

R: 4° quadrante

Quais os sinais das coordenadas de
um ponto qualquer do 2° quadrante?

R: (-,+)

Quais os sinais das coordenadas de
um ponto qualquer do 3° quadrante?
R: (-7)

Qual o eixo que ¢ conhecido como
eixo das abscissas?

R: O eixo x

A distancia entre um ponto do oasis e
o ponto P =(0,6) ¢?
R: Depende do ponto escolhido

Se voce descobrir o ponto médio do
segmento que liga o ponto, em que o
escorpido menor se posiciona, ao
ponto P = (2,6), vocé chegard mais
proximo do tesouro.

R: M=(-11/2,, -1/2)

Escolha um animal e diga a
coordenada da abscissa da sua
localizagdo.

R: (Dizer a coordenada de x )

Para seguir em busca do tesouro. Diga
como ¢ chamado o ¢eixo y.

R: Eixo das ordenadas

Determine o ponto médio do
segmento AB, sendo A= (2,5) e
B=(-4,1).

R:M =(-1,3)

Mostre para o seu colega a distancia
entre o ponto A= (1,1) e B =(1,5).
R:4



Quais as coordenadas cartesianas dos
pontos que estdo as trés cobras?
R: ('67'8)1 ('4"5)5 ('35'3)

Quais as coordenadas cartesianas do
ponto que esta o cacto?

R: (10,-5)

Descubra o valor de n, de forma que o
ponto P = (2n,4) pertenca a bissetriz
dos quadrantes impares.

R:n=2

Trés pontos A, B e C estardo
alinhados quando o determinante da
matriz formada pelas coordenadas dos
pontos for?

R:0

Diga qual o coeficiente angular de

uma reta s que forma com o eixo x um

angulo de 30°.

R:
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Em qual quadrante estd o odsis?

R: 4° quadrante

Trés pontos ndo colineares em um
plano formam?

R: Triangulo

Determine as coordenadas do ponto
médio do segmento AB, sendo
A=(-1,2) e B=(-2,0).

R: M =(-3/2,1)

Diga qual o coeficiente angular de
uma reta r paralela ao eixo x.

R:0

Qual o coeficiente angular de uma reta
s que forma com o eixo x um angulo
de 45°?

R:1



Conhecendo-se a equacdo geral da
reta (r) 3x + 2y — 16 = 0, obtenha a
equacdo reduzida.

R: Y=-3x/2 + 8

Para que duas retas q e s do plano
cartesiano sejam concorrentes seus
coeficientes angulares serdo?

R: Diferentes

Digam quais sdo as coordenadas da
origem do mapa cartesiano.
R: (0,0)

Descubra a equagdo da reta que passa
pelo ponto A (1,3) e tem coeficiente
angular 2.
R:-2x+y-1=0

Para se aproximar do tesouro descubra
em qual quadrante do nosso mapa esta
o sol.

R: 1°quadrante
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Para que duas retas r e s do plano
cartesiano sejam paralelas seus
coeficientes angulares serdo?

R: lguais

O produto dos coeficientes angulares
de duas retas perpendiculares entre si
&?

R: -1

Descubra o valor de x, de forma que o
ponto A= (2x + 1, 5) pertenga a
bissetriz dos quadrantes pares.

R:-3

Determine a equagdo geral da reta que
passa pelo ponto A= (1,2) e apresenta
coeficiente angular m = 2.

R:2x-y=0

Descubra a distancia da origem ao
passaro que se encontrar no ponto que

tem coordenadas 11 emx e 3 emy.

R:



Descubra a equacdo da reta que passa
pelos pontos A(-1,-2) e B(5,2).
R: 4x -6y -8=0

Prove para seu colega que trés
passaros que sobrevoam o deserto
estdo em pontos alinhados.

R: O determinante das
coordenadas tem que ser 0

Dado o ponto P(0,3), determine a
distancia de P até a reta r: 4x-+3y+1=0.
R: 2

Se os vértices de um triangulo sdo
pontos A, B e C, entdo a area dessa
regido triangular ¢ dada por?

R: -

Qual a figura geométrica formada pela
localizacdo dos trés passaros, onde os
pontos que eles se localizam nao estdo
alinhados?
R: Um triangulo

Calcule a distancia entre o camelo

perdido e o cacto.

R:
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APENDICE B - FOTO DO TABULEIRO CONFECCIONADO PARA O JOGO




61

APENDICE C - MAPA DO JOGO: TRILHANDO EM BUSCA DO TESOURO
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