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RESUMO

Este trabalho tem como proposta a utilizagcdo de jogos matematicos no ensino
médio, tendo em vista a grande dificuldade encontrada pelos professores de
Matematica para inovar em sala de aula, em especial no ensino médio, 0 que vem
sendo uma grande preocupacgdo para a comunidade educacional. Dessa forma, o
objetivo geral é estimular a aprendizagem dos conteudos ja estudados a partir da
utilizacdo de jogos matematicos, de maneira significativa, por alunos do ensino
médio. Além disso, exaltamos a importéncia da inovagéao em sala de aula. Portanto,
trazemos aqui um pouco da discussado acerca deste assunto e a aplicagdo de dois
jogos matematicos: os jogos “Qual é a matriz?” e “Formando PA”. Trata-se de dois
jogos de conhecimento de minha autoria em que os alunos desenvolvem sua propria
atividade jogando e testando seus conhecimentos. Estes jogos foram aplicados na
Escola Estadual Jodo da Silva Monteiro, em uma turma do 2° ano e em duas turmas
do 1° ano, nas quais foram ministradas aulas expositivas com os alunos no primeiro
momento, e depois foram aplicados os jogos. Os alunos testaram seus
conhecimentos, construindo sua propria atividade de forma ludica. Foi possivel fazer
associacbes do conteudo estudado com o cotidiano, testar conhecimentos e
gerenciar a propria atividade. Assim, foi favorecida uma maior interagao entre alunos
e professor, melhorando a compreensado e abrindo espago para a constru¢gdo do
conhecimento.

Palavras-chaves: Jogos matematicos no ensino médio. Matriz. Progresséo
aritmética.



ABSTRACT

This paper proposes the use of mathematical games in high school due to the great
difficulty encountered by mathematics teachers to innovate their teaching skills,
especially in high school, which has been a great concern for educational community.
So, the general objective is to stimulate former studied content learning through
mathematical games in a significant way by high school students. In addition, we
emphasize the importance of teaching innovation. Therefore, we will discuss about
this subject and the application of two mathematical games of my authorship : "What
is the matrix?" And "Forming Arithmetic Progression". These are two knowledge
games in which students develop their own activity by playing and testing their
knowledge. Such games were applied at Jodo da Silva Monteiro State School, in a
2nd year class and in two 1st year classes, in which lectures were given with the
students in a first moment, and then the games were applied. The students tested
their knowledge by constructing their own activity in a playful way. It was possible to
make associations of the studied content with daily life, as well as to test knowledge
and to manage the activity by themselves. Thus, it was favored a greater interaction
between students and teacher, which improved understanding and opening space for
knowledge construction.

Keywords: Mathematical games in high school. Matrix. Arithmetic progression.
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INTRODUGAO

Desde crianga, sempre tive paixao pelos numeros. N&o sei se por estimulo do
meu pai, que sempre foi muito bom em calculo mental. Achava incrivel como ele
conseguia fazer todas aquelas contas e ainda calculo de medidas mentalmente. Ao
iniciar a vida escolar, ndo foi diferente. A matematica me encantava. O desafio que
encontrava naquela disciplina me estimulava cada vez mais. Lembro que minha
professora do ensino fundamental | sempre propunha atividades desafiadoras e eu
adorava tudo aquilo. Quando escolhi fazer licenciatura, ndo poderia ter escolhido
outra disciplina. Confesso que logo de imediato pensei em cursar outra disciplina,
mas o amor pela Matematica falou mais alto.

Quando ingressei na graduacdo em Matematica, estava fascinada para
conhecer o laboratério de Matematica. Tudo aquilo para mim era novidade. Comecgar
a estudar o uso daqueles materiais que auxiliavam na aprendizagem, tanto na
tecnologia quanto com materiais manipulaveis, era fantastico, mas s6 fui
compreender melhor a necessidade da inovagdo em sala de aula depois de cursar
uma disciplina chamada Psicologia da Educag&o. Nesta disciplina, estudei alguns
tedricos, como Jean Piaget e Lev Vygotsky. O interessante foi que, naquele mesmo
momento, eu consegui me ver em situagdes parecidas com o que traziam as duas
teorias.

No meu terceiro periodo da graduagao, encontrei-me em total desequilibrio
com Caélculo Il. Foi um momento complicado. O mesmo ocorreu também com um
colega meu, e tivemos atitudes diferentes diante da mesma situagéo. Eu tinha duas
escolhas: mudar aquilo ou desistir de tudo. Foi o que veio em minha mente, mas,
como sempre fui muito objetiva, criei uma meta e fiz do calculo meu objeto de
estudo, do qual tinha sede de conhecimento. Passei a amar tanto o calculo que hoje
sou monitora de EDO e tenho uma imensa paixdo por essa disciplina. O que
aconteceu foi uma situagdo de desequilibrio e equilibrio, acrescida da questdo do
meio cultural em que duas pessoas vivenciam a mesma situagao e reagem de modo
diferente.

Diante de tudo o que estava aprendendo e vivenciando, comecei a fazer mais
e mais perguntas a mim mesma, procurar respostas e querer pesquisar mais sobre o
assunto. Lembro que neste mesmo momento estava cursando o Laboratério de
Informatica e Matematica, trabalhando jogos. Foi quando criei um jogo matematico
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envolvendo o conteudo de matriz. Meu principal objetivo nele foi criar um jogo que
fosse de facil acesso e também incentivar os professores a criagdo de jogos que
também fossem de facil acesso, tento em vista que este era um dos fatos pelos
quais muitos professores ndo se utilizavam de jogos matematicos em sala de aula.

Consegui fazer com que meu projeto saisse do papel com a ajuda da minha
professora de Pratica Pedagdgica Ill, Aluska Dias, que me orientou neste projeto.
Devido a problemas de distédncia da minha casa para a universidade, n&o tive a
oportunidade de participar de projetos com o PIBID, mas, com a ajuda da diregéo do
colégio da cidade onde estudei, pude aplicar o projeto numa turma do 2° ano, onde
fui bem acolhida e tive o privilégio de levar para os alunos esta atividade com jogos.
Pouco depois, também sob a orientagdo da minha professora, desenvolvi um outro
jogo matematico envolvendo o conteudo de PA (progressdo aritmética), o qual
apliquei também no mesmo colégio com os alunos do 1° ano, em duas turmas.

O que me motivou a trabalhar com jogos matematicos foi o fato de nao ter tido
a oportunidade de conhecer este recuso metodolégico em nenhum momento da
minha vida escolar enquanto aluna do ensino fundamental e médio. Mesmo tendo
um grande fascinio pela Matematica, sempre fui uma aluna muito observadora e
percebia, além da dificuldade, a falta de interesse dos meus colegas pela disciplina.
Na licenciatura, pude ter uma melhor compreensao sobre o tema e acredito que,
para aqueles meus colegas do ensino fundamental e do ensino médio, atividades
com jogos matematicos poderiam ter sido algo motivador.

A Matematica atual exige das instituicbes um ensino que proporcione ao
aluno um conhecimento critico e légico. Sabemos que o processo de ensino-
aprendizagem dessa disciplina é delicado, devido ao fato de os alunos trazerem uma
visdo de que ela é dificil, além do excesso de calculo, que causa desinteresse por
parte deles. Nesse panorama, o presente trabalho propée mostrar a necessidade de
o professor buscar meios de estimular seus alunos. Conhecer possibilidades de
trabalho em sala de aula permite ao professor se desenvolver de forma mais
produtiva, ja que uma das maiores dificuldades encontradas é a falta de interesse
por parte dos alunos com relagdo ao conteudo, em especial, com os conteudos

matematicos.

E consensual a ideia de que ndo existe um caminho que possa ser
identificado como unico e melhor para o ensino de qualquer disciplina, em
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particular da Matematica. No entanto, conhecer diversas possibilidades de
trabalho em sala de aula é fundamental para que o professor construa a sua
pratica. Dentre elas, destaca-se a histéria da Matematica, as tecnologias da
comunicagao e 0s jogos como recursos que podem fornecer os contextos
dos problemas, como também os instrumentos para construgdo das
estratégias de resolugdo (BRASIL, 2001 apud SANTOS; SANTOS;
ARAGAO, 2013, p. 07).

O professor necessita de meios para estimular seus alunos, despertar a
vontade de aprender, buscando facilitar a aprendizagem.

O objeto exerce pressdo perturbadora sobre o sujeito, contribuindo para
fornecer-lhe e criar seu envolvimento pessoal com o objeto, do que resulta o
impulso para a agdo. Em segundo lugar, temos a atividade do sujeito, que
se traduz propriamente em atitudes de busca, desvendamento, pesquisa,
enfim, agédo sobre o objeto a ser conhecido (CUNHA, 2008, p. 61).

Vendo o conteudo como o objeto do conhecimento e 0 aluno como o sujeito
envolvido, o conteudo causa, em um primeiro momento, uma pressao perturbadora
sobre o0 aluno, o que contribui para a curiosidade e envolvimento sobre o objeto.
Num segundo momento, ocorre a agdo do aluno como relagdo ao conteudo
apresentado, com o intuito de compreendé-lo de maneira mais clara e objetiva, o
que contribui para uma melhor construgdo do saber. Mas, nem sempre isso ocorre.
De acordo com Piaget (CUNHA, 2008), nas praticas pedagdgicas, nao era prioridade
despertar o interesse do aluno. Este deveria ser impulsionado a estudar, e caso néo
houvesse motivagéo, o aluno ndo se posicionava de modo ativo diante da disciplina.
A escola deve possibilitar-lhe uma forma de ensino que contribua para uma
educagao em que ele seja participativo e construtivo, de modo a abrir cominho para
a criatividade, capacitar pessoas que tenham senso critico e que se utilizem dessa

habilidade para o novo.

Geneticamente, pode-se dizer que a cooperagdo, COMO recurso
pedagdgico, pde em pratica a tese piagetiana de que ndo é conhecimento
aquilo que o educando adquire passivamente e, mais ainda, que néo é
possivel conhecer um objeto qualquer por meio de um unico ponto de vista.
O trabalho em equipes permite que os alunos atuem sobre os saberes a
serem aprendidos, que pesquisem, que busquem novas fontes de
informagdo, que levantem dados sobre os conteudos escolares e,
principalmente, que fagam tudo isso trocando ideias, uns com os outros,
trabalhando cooperativamente na construgdo do conhecimento (CUNHA,
2008, p. 80).
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Cabe ao professor sugerir atividades que permitam aos alunos interagir uns
com os outros, ter maior participagdo na aula e ver o conteudo apresentado nédo sé
de uma unica forma, mas de varias maneiras.

Dessa forma, os jogos matematicos se apresentam como excelente tendéncia
da Educacado Matematica para o processo de ensino e aprendizagem, ja que eles
permitem ao aluno uma melhor compreensado do conteudo ja estudado, com maior
énfase na interagdo em sala de aula. Além disso, eles abrem espago para uma
melhor construgdo do pensamento matematico.

Assim, o objetivo geral desse trabalho é estimular a aprendizagem dos
conteudos ja estudados a partir da utilizagdo de jogo matematicos, de maneira
significativa, por alunos do ensino médio, além disso, exalta a importéncia da
inovacdo em sala de aula.

Com o objetivo de facilitar a leitura da pesquisa, divido o texto em trés
capitulos:

No Capitulo I, proponho uma discussao sobre a inser¢ao dos jogos no ensino-
aprendizagem de Matematica. Trato, em especial, da aplicagdo de jogos
matematicos no ensino médio, ressaltando a importancia da reformulacdo deste
nivel de ensino e a resisténcia dos professores da disciplina em trabalhar com jogos.

No Capitulo Il, trago a aplicagdo do jogo “Qual é a Matriz?” no processo de
ensino e aprendizagem do conteudo de matriz numa turma do 2° ano do ensino
médio, com resultados e discussao a respeito do jogo e uma breve concluséo.

No Capitulo Ill, tem-se a aplicagdo do jogo “Formando PA”, que envolve o
conteudo de progressédo aritmética, aplicado em duas turmas do 1° ano do ensino
médio, com seus resultados e discussées, além de uma breve conclusédo do jogo e,
por fim, uma breve conclusao do trabalho.
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CAPITULO |
JOGOS MATEMATICOS NO ENSINO MEDIO: IMPLICAGOES E DISCUSSOES

1. Jogos no ensino de Matematica

Os jogos educacionais ndo sdo algo novo no ambito escolar, assim como sua
utilizacdo € bastante conhecida neste meio. Existem varios estudos sobre a
implicagdo dos jogos para o ensino-aprendizagem em diversas areas do
conhecimento. Neste trabalho, tratarei em especial a utilizagdo de jogos no ensino-
aprendizagem de Matematica.

Segundo Lieberman (apud ROSAMILHA, 1979), o luddico € um trago da
personalidade que persiste da infancia até a juventude e idade adulta, com
funcdo muito importante no estilo cognitivo dos individuos. Para essa
autora, a pessoa ludica apresenta trés caracteristicas: a alegria
manifestada, o senso de humor e a espontaneidade (JELINK, 2005, p. 24).

Embora o jogo ndo seja algo novo, € uma atividade que, por sua natureza
ludica, possibilita aos envolvidos expressar sentimento de prazer ao jogar, além de
proporcionar espontaneidade, algo que muitas vezes em sala de aula se perde.
Sabemos que os alunos sentem, em sua maioria, desinteresse pelas disciplinas
estudas, em especifico pela Matematica. Como resultado, as aulas se tornam
exaustivas e o aluno costuma ter pouquissima participagdo, o0 que € uma grande
perda para a Educagcdo Matematica.

Atividades com jogos, por sua vez, permitem ao aluno argumentar, questionar
e criar. Como ja foi dito, o jogo, por sua dimensao ludica, chama o aluno a ser
participativo. Além disso, permite-lhe acompanhar o trabalho de todos os outros,
tendo, assim, a oportunidade de lidar com diferentes pontos de vista. Isto abre
espaco para que ele seja critico.

Pensar na atividade com jogos como uma metodologia, ou, mesmo, uma
teoria recentemente discutida, € um grande equivoco. Platdo ja acreditava
na agédo dos jogos educacionais ao ensinar seus “discipulos”, através de
jogos com palavras e/ou jogos ldgicos (dialética). Comenius (1997), talvez o
pedagogo mais expressivo do século XVII, segundo educadores como
Piaget (1998), em sua célebre obra “Didatica Magna”, discute os principios
didaticos “infaliveis” para a aprendizagem do aluno, €, dentre eles, aborda a
utilizacdo de materiais, simulagbes (jogos) e situagbes concretas como
fontes enriquecedoras de aprendizagem com facilidade e solidez. De la para
cé, o jogo foi tomando espago nas discussfes tedricas como um possivel
instrumento de ensino-aprendizagem e assumindo concepgdes tedricas e
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formas de insergdo no ambiente escolar as mais variadas possiveis
(GRANDO, 2000, p. 02).

Como se pode perceber, os jogos educacionais ja vinham sendo utilizados no
processo de aprendizagem desde do século XVII, mas isso s6 ocorreu depois dos
avangos no campo da Psicologia, além de muitos estudos sobre o processo de
ensino e aprendizagem, a partir dos quais se observou que o individuo aprende
melhor quando passa a ser agente ativo no seu proprio processo de aprendizagem,
e ndo somente um mero assimilador, ou seja, ele passa a construir seu proprio
conhecimento ao invés de copiar aquilo que |he € transmitido.

O trabalho com jogos na sala de aula permite ao aluno ser construtivo e assim
desenvolver suas habilidades, o que torna possivel conceber os jogos como
recursos metodologicos e perceber a necessidade dos educadores de conhecer este
recurso que permite aos alunos ter uma aprendizagem mais significativa e, além de
tudo, mais prazerosa.

Ha uma infinidade de jogos matematicos. Segundo Smole (2008), para que
um jogo matematico atenda a necessidade de aprendizagem, € necessario que o
jogo seja para dois ou mais participantes; que tenha objetivos a serem alcangados;
que proporcione aos alunos assumir papéis interdependentes, ou seja, que 0s
aprendizes sejam ativos no desenvolver das jogadas. Os alunos também devem
saber a importancias das regras, que estas ndo podem ser modificadas, exceto no
caso de uma decisdo tomada conjunta. Além disso, € importante que o jogo
proporcione ao aluno ser critico, criando estratégias e planos de jogada.

Pensar no jogo equivale a refletir sobre a melhor forma de ele subsidiar o

desenvolvimento do aluno.

Para Machado (2002), os jogos podem ser analisados sobre dois enfoques:
o ludico e o pratico-utilitario. O jogo analisado apenas sobre o aspecto
ludico, segundo o autor, nos remete a uma dimenséo de divertimento, de
brincadeira e na busca de estratégias vencedoras. Ja se analisado sob uma
perspectiva pratica-utilitaria, nos remete a introdugao, exercicio e fixagao de
temas definidos previamente (JELINK, 2005, p. 23).

Os jogos matematicos, por sua vez, podem ter objetivos diferentes quando
inseridos em sala de aula, mas o essencial € que eles tenham objetivos

educacionais. Caso contrario, seria apenas o jogo pelo jogo. Para Smole (2008), de
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modo geral, ha dois tipos de jogos matematicos: os de estratégia e os de
conhecimento. O jogo de estratégia possibilita uma dimenséo ludica aos alunos na
busca de estratégias vencedoras, enquanto o de conhecimento seria pratico-
utilitario, permitindo o aprofundamento de conhecimentos prévios. O autor também
destaca a importéncia de ambos: os jogos de conhecimento atuam como um recurso
para uma aprendizagem mais rica, construtiva e participativa do aluno, além de
serem problematizadores dos temas matematicos, o que permite ao aluno se
aprofundar melhor como relagéo a conteudos ja estudados. Os de estratégia, por
seu turno, estado relacionados diretamente com pensamento matematico: com
investigagao, resolugcdo de problemas, levantamento e comprovagao de hipoteses.
Independentemente do jogo trabalhado, o importante é levar o aluno a ser mais
participativo em sala de aula.

Neste trabalho, trago jogos de conhecimento trabalhados com alunos do
ensino médio. Meu principal objetivo foi proporcionar a eles uma viséo diferente do
conteudo ja estudado, além de permitir-lhes revisa-lo de uma forma mais dinamica e

prazerosa.

1.1 Jogos matematicos no ambiente escolar

Segundo Smole (2008), o jogo na escola foi muitas vezes negligenciado por
ser visto com atividade de descanso ou apenas um passatempo. Por sua dimensao
ludica, o jogo muitas vezes causa a impressdo de ser apenas uma atividade ligada
ao ocio.

O que é um grande engano, pois ha toda uma preparagdo para que o
professor possa dar uma aula ludica, levando em conta varios pontos, ou o jogo
realmente seria apenas um passatempo. A autora destaca alguns destes pontos
para a isengdo de jogos matematicos nas aulas: o tempo, pois 0 aluno ndo aprende
ou pensa sobre o jogo quando joga uma unica vez; e a resisténcia do aluno em
querer participar da aula. O que seria essa resisténcia? Sabemos que a maioria dos
alunos tem um certo receio da Matematica e que é natural encontrar uma dose de
resisténcia por parte de alguns alunos e o professor deve estar preparado para
controla-las: “[...] para que os alunos possam aprender e se desenvolver enquanto
jogam, é preciso que o jogo tenha nas aulas tanto a dimensdo ludica quanto a
educativa [...]" (SMOLE, 2008, p.17).
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Assim, no momento da escolha de um jogo a ser aplicado em uma turma,
devem ser considerados varios pontos: o espago, que € ambiente disponibilizado
pela escola; os materiais a serem utilizados; o tamanho da turma; o tempo e a
problematizagdo que o jogo trara para a turma. Além disso, existem varios outros
fatores que impedem o professor de se utilizar dos jogos em sala de aula, tais como
a cultura da aula tradicional, a falta de apoio da escola e, em alguns casos, 0
ambiente inadequado.

O uso de jogos no ensino representa, em sua esséncia, uma mudanca de
postura do professor em relagdo ao que € ensinar matematica, ou seja, o
papel do professor muda de comunicador de conhecimento para o de
problematizador, observador, facilitador, consultor, mediador, interventor e
incentivador da aprendizagem, no processo de construgdo do saber pelo
aluno (PEREIRA, 2010, p. 01).

A cultura da aula tradicional muitas vezes interfere nessa mudancga. Além
disso, nas escolas publicas, atividades com jogos se tornam ainda mais dificeis,
devido a demanda de alunos e ambientes inadequados. Esta € uma das principais
preocupacgdes deste trabalho: pensar no jogo como uma atividade mais acessivel,
pois ha muitos jogos que sdo de facil acesso, mas, devido aos pontos que ja foram

citados, existe ainda, sem duvida, uma grande resisténcia.

1.1.1 Implicacdo dos jogos matematicos em sala de aula

Podem ocorrer implicagbes negativas com relagdo a aplicagdo de um jogo
matematico? Como ja foi mencionando, se o jogo nao for bem planejado, € possivel
que os seus objetivos ndo sejam alcangados. Quando isso ocorre, ao invés de ser
algo motivador e estimulante na busca do conhecimento, o jogo se torna apenas um

momento de lazer.

[...] alguns educadores acreditam que, pelo fato de o aluno ja se sentir
estimulado somente pela proposta de uma atividade com jogos e estar
durante todo o jogo envolvido na agéo, participando, jogando, isto garante a
aprendizagem. E necessario fazer mais do que simplesmente jogar um
determinado jogo. O interesse estar garantido pelo prazer que esta
atividade Iudica proporciona, entretanto € necessario o processo de
intervengéo pedagdgica a fim de que o jogo possa ser util a aprendizagem,
principalmente para os adolescentes e adultos (GRANDO, 2000, p. 26).
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O professor precisa ter a consciéncia de que o simples fato de o aluno estar
interagindo ndo garante a aprendizagem. Dai advém a importancia da intervencgéo
pedagdgica. Mesmo depois de os alunos ja terem conhecimento das regras e de
como se joga o jogo, o professor deve estar atento se eles estdo realmente
chegando aos objetivos propostos. Dito de outro modo, o professor deve observar se
os alunos estdo conseguindo desenvolver o pensamento matematico naquelas
jogadas, ou seja, se 0 jogo esta proporcionando a eles meios para isso e se eles
conseguem perceber tais meios.

Claro que, em situagées como esta, o professor pode e deve questionar os
alunos, perguntando se haveria outra forma de ser feita aquela jogada, se eles
notam algo diferente quando muda o sinal, o sentido, a forma, a depender do jogo
em questdo. Sdo detalhes importantes para os quais o professor precisar estar
atendo. A atividade com jogos € simples, mas requer preparo. Além disso, o
professor precisa planejar bem o jogo que sera aplicado e se sera interessante para
a turma em que ele vai trabalhar, pois, dependo da turma, os alunos podem nao se

identificar ou néo ter interesse pelo jogo.

Quando nos referimos a utilizagdo de jogos nas aulas de Matematica como
um suporte metodoldgico, consideramos que tenha utilidade em todos os
niveis de ensino. O importante € que os objetivos com 0 jogo estejam
claros, a metodologia a ser utilizada seja adequada ao nivel que se esta
trabalhando e, principalmente, que represente uma atividade desafiadora ao
aluno para o desencadeamento do processo (GRANDO, 2000, p. 28).

Como ja havia dito, o jogo precisa estar adequado a turma em que esta sendo
trabalhado, além de ser desafiador para ela, de modo que o jogo matematico possa
contribuir para uma aprendizagem mais construtiva e atrativa, em que o aluno passa
a agir de forma ativa em sala de aula. Logo, é necessario que, ao jogar, o educando

passe a ver o conteudo de forma mais clara e objetiva.

Assim, também o jogo € um processo, no qual o aluno necessita de
conhecimentos prévios, interpretagdo de regras e raciocinio, o que
representa constantes desafios, pois a cada nova jogada sdo abertos
espagos para a elaboracdo de novas estratégias, desencadeando
situacbes-problema que, ao serem resolvidas, permitem a evolugdo do
pensamento abstrato para o conhecimento efetivo, construido durante a
atividade (SELVA; CAMARGO, 2009, p. 04).
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Os jogos matematicos sdo um rico recurso metodoldgico que, quando bem
planejando, resulta em uma melhor aprendizagem por parte do aluno. Todo jogo é
desafiador, o que estimula o aluno na busca de estratégias para vencé-lo. Por sua
dimensao ludica, ele proporciona um melhor entendimento, pois, ao jogar, o aluno
desenvolve o espirito construtivista, a partir do qual ele passa a ver o conteudo de
outra forma. O jogo abre espago para o senso critico, permite uma maior interagado
entre os colegas, e isto Ihes possibilita observar varios pontos de vista e formular o
seu proprio.

Por permitir ao jogador controlar e corrigir seus erros, seus avangos, assim
como rever suas respostas, o jogo possibilita a ele descobrir onde falhou ou
teve sucesso e os motivos pelos quais isso ocorreu. Essa consciéncia
permite compreender o proprio processo de aprendizagem e desenvolver a
autonomia para continuar aprendendo (SMOLE, 2008, p. 10).

Tal metodologia permite ao aluno ver os erros como um desequilibrio no qual
ele passa a fazer sua autoavaliagdo e compreender o seu proprio processo de
aprendizagem, vendo o erro como algo natural para que haja entendimento, pois, ao
errar, ele busca o motivo do erro, chegando ao acerto. Nao € dificil perceber que os
alunos sentem certo bloqueio para responder a perguntas relacionadas a
Matematica. Muitas vezes, eles sabem, mas ndo se sentem seguros.

A questdo do erro nao é algo facil de lidar. Os alunos veem a Matematica
como uma disciplina exata e sentem receio de errar. E fato que a Matematica tem
um certo rigor. Todavia, € importante o professor mostrar para os aprendizes que o
erro muitas vezes é necessario para se chegar ao acerto; que errar nem sempre
significa ndo saber e que nao saber nao lhes impede de aprender, mas vai requerer
uma dose extra de atencao e dedicagao.

Dessa forma, os jogos matematicos, desde que bem planejados, possibilitam
ao professor trabalhar com seus alunos de uma forma mais significativa, criando em
sala de aula um ambiente que proporciona investigagdo e exploragao de diferentes
situagdes-problema que levem o aluno a pensar, criando um senso critico e
construtivo. Esse processo permite ao aluno ser mais observador, espontaneo e

seguro ndo s6 com relagédo aos conteudos, mas também em sua vida pessoal.

1.2 Jogos matematicos no ensino médio
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Apesar de os jogos matematicos serem considerados um excelente recurso
metodoldgico, ainda existem muitos professores que nado se utilizam deles em suas
aulas. No ensino médio, é ainda maior o numero de professores que ndo utilizam

jogos matematicos.

Uma das fases escolares que menos utiliza jogos nas aulas de matematica
€, sem duvida, 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 matematica constitui-se em uma disciplina séria,
enquanto a utilizagdo de jogos supde introduzir nas aulas dessa disciplina
um componente divertido, o que comprometeria tal seriedade (SMOLE,
2008, p.10).

s

Infelizmente, € o que acontece em muitas escolas. Muitos educadores
possuem certa resisténcia para a utilizagdo de jogos e terminam por fazer apenas
uso de aula tradicional. Como ja foi dito, ha muitos meios e recursos pelos quais 0
professor pode fazer uso dessa metodologia, e nenhum caminho € considerado
unico e melhor para o ensino de qualquer disciplina, mas € necessario que o
educador conhega a possibilidade didatica de incluir jogos nas aulas de Matematica,
e que, principalmente, leve o aluno a conhecer essa didatica.

O aluno do ensino médio nao diferente daquele do nivel fundamental. Ele
apenas passou de um estagio para outro. Se no ensino fundamental ele tinha
desinteresse pela Matematica, ndo sera no ensino médio que isso vai mudar, salvo
algumas excegbes. O que devemos observar é que, como todo aluno, o do ensino

medio também necessita de um ambiente favoravel para a aprendizagem.

1.2.1 Necessidade de reformulagao do ensino médio

Segundo os Pardmetros Curriculares Nacionais (BRASIL, 2002), o ensino
médio ultimamente tem se caracterizado por uma estrita divisdo disciplinar do
aprendizado, cujos objetivos educacionais se expressam em termos de listas de
topicos que a escola média deveria abordar. O que parecia ser aceitavel, mas,

segundo a nova reformulagéo do ensino médio, propde-se um ensino no qual:

O novo ensino médio, nos termos da lei, de sua regulamentagéo e de seu
encaminhamento, deixa de ser, portanto, simplesmente preparatério para o
ensino superior ou estritamente profissionalizante, para assumir
necessariamente a responsabilidade de completar a educagéo basica. Em
qualquer de suas modalidades, isso significa preparar para a vida, qualificar
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para a cidadania e capacitar para o aprendizado permanente, em eventual
prosseguimento dos estudos ou diretamente no mundo do trabalho.
(BRASIL, 2002, p. 08)

O antigo ensino médio se tratava de um ensino pré-universitario e
profissionalizante. O novo ensino médio, por sua vez, necessita de mudancgas, de
maneira que esse novo ensino possa se adequar a seu publico atual. Precisa-se
erigir um ensino que possibilite ao aluno preparagédo para o mercado de trabalho,
vida pessoal e cultural. O que nao € mais caracterizado apenas por exercicios e
fazeres praticos associados as disciplinas estudadas, mas, sim, voltados a
produtividade e construgdo do conhecimento, para que este nivel de escolaridade
possa formar pessoas criticas e habilidosas, das quais o mercado de trabalho
necessita.

Como ja foi mencionado, é preciso repensar o ensino médio. O que vem
acontecendo € que a maioria dos jovens egressa do ensino médio despreparada
para o mercando de trabalho e a vida pessoal em si. Conforme evidenciou a
discussao, a escola nao tem feito o papel que deveria. Também como ja foi
comentado, ndo é algo facil de lidar, pois se trata de uma cultura que precisa ser

repensada, o que € um grande desafio para a comunidade educacional.

As caracteristicas de nossa tradicdo escolar diferem muito do que seria
necessario para a nova escola. De um lado, essa tradicdo compartimenta
disciplinas em ementas estanques, em atividades padronizadas, néo
referidas a contextos reais. De outro lado, ela imp&e ao conjunto dos alunos
uma atitude de passividade, tanto em fungdo dos métodos adotados quanto
da configuragdo fisica dos espagos e das condigbes de aprendizado
(BRASIL, 2002, p. 09).

A escola deve proporcionar um ambiente que permita ao aluno desenvolver
essas competéncias com atividades que permitam maior participacao, interagao,
argumentagdo e investigacdo. Ha diversos meios para isto, e nenhum deles é
indicado como o melhor ou infalivel. Nao obstante, compete ao professor conhecé-
los e adequa-los ao seu ambiente escolar, tento em vista que nem todas as escolas
sdo iguais e que as turmas diferem.

A selegdo das atividades a serem propostas deve garantir espago para a
diversidade de opinides, de ritmos de aprendizagem e outras diferengas
pessoais. O aspecto desafiador das atividades deve estar presente todo o
tempo, permitindo o engajamento e a continuidade desses alunos no
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processo de aprender. Nesse sentido, a postura do professor de
problematizar e permitir que os alunos pensem por si mesmos, errando e
persistindo, & determinante para o desenvolvimento das competéncias
juntamente com a aprendizagem dos conteudos especificos (BRASIL, 2002,
p. 129).

Segundo Vygotsky (apud OLIVEIRA, 1997), a ideia de aprendizagem inclui a
independéncia dos individuos envolvidos nesse processo, de modo a incluir sempre
uma relagao entre aquele que ensina e aqueles que aprendem. O envolvimento no
meio cultural contribui para desenvolvimento do ser humano, e no ambiente escolar
nao acontece diferente, pois a interagao entre educador e educando contribui para
uma melhor compreensao do conteudo estudado.

Um importante recurso para o desenvolvimento das competéncias é o
trabalho em grupo. Apesar de rejeitado por muitos, sob alegagao de que os
alunos fazem muito barulho e ndo sabem trabalhar coletivamente, essa
modalidade de trabalho é valiosa para varias das competéncias que se
deseja desenvolver (BRASIL, 2002, p. 129).

Temos os jogos matematicos como um excelente recurso metodoldgico, pois
proporcionam uma melhor compreenséo do conteudo estudado, além de tornarem a
aula mais dindmica e atrativa. Ao jogar, o aluno passa a agir de forma ativa em sala
de aula, abrindo espacgo a interagédo entre aluno e professor, o que contribui para um
melhor desenvolvimento do educando. Ele passa a ser mais critico e autoconfiante,
aprendendo com seus préprios erros e acertos.

Acredito que nesta etapa do ensino é ainda mais importante uma
aprendizagem significativa para o aluno, tendo em vista que a sociedade atual exige
das instituicbes um ensino que desenvolva habilidades do aluno, as quais séo
exigidas na formagédo do individuo para o mercado de trabalho e desenvolvimento
pessoal. Para alcangar os objetivos estabelecidos, propde-se um ensino que vai
além do tradicional, que possibilite ao aluno conhecer o conteudo estudado de forma
critica. Isto porque a Matematica atual busca métodos de ensino que possibilitem ao
aluno adquirir um conhecimento critico e ldégico, priorizando, assim, a n&o
reprodugao, mas a construgao do conhecimento.

1.2.2 A inclusao de jogos matematicos no ensino médio
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Pensar em aplicar jogos matematicos no ensino médio ndo é diferente do
ensino fundamental. Em ambos, existe uma preparagéo e uma escolha do jogo a ser
aplicado, mas o numero de professores que utilizam jogos no ensino médio € menor

do que o que existe no nivel fundamental.

Um dos aspectos que se mostrou relevante nesse estudo foi a série em que
o professor exerce sua docéncia. Observa-se com clareza que quanto mais
avangada € a série com que o educador trabalha, menor é a incidéncia do
uso de jogos na escola. A que se deve essa realidade? Da mesma forma, €
possivel notar que os professores das séries iniciais destacam-se por
utilizar esse recurso semanalmente. Por qué? Sera que o contato com
criangas de menor idade faz com que esses educadores percebam a
importdncia e a riqueza dessa metodologia? Ou seria pelo fato de
perceberem que as criangas brincam e jogam espontaneamente,
estruturando diferentes relagdes e novos conhecimentos através de
atividades alegres e prazerosas? (JELINIK, 2005, p. 105).

Os aspectos que contribuem para este fato infelizmente sdo diversos. A
maioria dos professores se sente despreparada para a aplicagao de atividades como
estas, e no ensino médio esse quadro se intensifica ainda mais.

Além da formacao académica desses professores, que quase sempre seguiu
o método tradicional, muitos professores sentem dificuldade para encontrar um
material que desperte o interesse dos alunos e que seja adequado a turma. No
ensino médio, € ainda maior este numero. Na maioria das pesquisas e na realidade

em sala de aula, é o que vem acontecendo.

[...] A realidade é que os professores que formam professores nédo
apresentam novos recursos para esses por hdo conhecerem ou dominarem
tais técnicas. Grande parte dos professores de graduagédo dos cursos de
Matematica tiveram uma formacgéo voltada para o dominio dos conteudos
matematicos, ndo aprofundando conhecimentos nos processos de ensino e
aprendizagem dessa area [...] (JELINIK, 2005, p. 115).

Trata-se de uma cultura. Lamentavelmente, o ensino é que vem tendo
grandes perdas com isto. O professor precisa buscar meios e métodos para que o
ensino seja construtivo e que permita ao aluno se desenvolver e crescer como
pessoa e profissional. Portanto, € necessario repensar o ensino.

Apesar de todos esses problemas encontrados, além de outros que ja
haviamos citado anteriormente, refletir sobre a utilizagdo de jogos matematicos no
ensino médio € pensar em meios que permitam ao educando uma maior interagao
em sala de aula, de modo a obter maior envolvimento de todos, criando
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naturalmente um ambiente propicio a construgdo do conhecimento e da visao critica.
Ao jogar, o aluno passa por situagdes diversas, tem contato com pontos de vista
diferentes e com a necessidade de argumentacdo, ambos essenciais para o
desenvolvimento do educando.

Ao se escolher um jogo a ser aplicado numa turma do ensino médio, deve-se
levar em conta o conhecimento que o professor tem da turma. Ele também deve ter
conhecimento sobre o jogo a ser aplicado e se realmente favorecera a
aprendizagem dos alunos, além de que deve ser um momento chamativo para os
alunos. Os jogos mais utilizados nesta etapa do ensino sdo os de estratégia e de
conhecimentos. O jogo de estratégia € riquissimo e permite ao educando adquirir 0
pensamento matematico, enquanto o de conhecimento favorece o aprofundamento

de conteudos ja estudados.

Os jogos de conhecimentos sdo, fundamentalmente, um recurso para um
ensino e uma aprendizagem mais rica, mais participativa e
problematizadora dos temas matematicos, tais como fungdes, geometria ou
trigonometria. Servem para que os alunos construam, adquiram e
aprofundem de modo mais desafiador os conceitos e procedimentos a
serem desenvolvidos em matematica no ensino médio (SMOLE, 2008,
p.13).

Pensando nestes pontos, trabalhei com a aplicagdo de jogos de
conhecimento com objetivo de estimular os alunos do ensino médio em uma maior
participacdo em sala de aula, além de possibilitar um aprofundamento de
conhecimentos prévios a partir da utilizagdo de jogo matematicos, de uma maneira

prazerosa e significativa.
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CAPITULO I

APLICAGCAO DO JOGO “QUAL E A MATRIZ” NO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM DO CONTEUDO DE MATRIZES

O jogo ‘ Qual é a Matriz?’ é de minha autoria, criado com objetivo de estimular
os alunos do ensino médio no processo de ensino aprendizagem do conteudo de
matrizes.

Objetivos do jogo:
» Construir matriz brincando;
* Proporcionar uma melhor compreensdo do conteudo de
matrizes;
» Estimular os alunos em uma maior participagéao;
* Proporcionar uma maior interagdo em sala de aula.

Ele foi inspirado no software matematico Winmat.
2. Jogo “Qual é a Matriz?”

E um jogo simples de confeccionar e jogar: este jogo vai formando os
elementos da matriz a cada retirada das cartas, as quais indicam o valor e a posigéao
dos elementos. O mais indicado é que seja uma matriz do tipo 3x3. Quando a matriz
é formada, o aluno deve responder a uma simples pergunta sobre o conteudo: qual
o tipo de matriz (nula ou identidade) foi formada? Feito isso, basta calcular a sua
transposta. E um jogo em que o aluno testa seus conhecimentos sobre o contetido e

forma sua propria atividade.

2.1 Descrigao do trabalho de sala de aula

Este trabalhado se desenvolveu em uma turma do 2° ano do ensino médio na
Escola Estadual Jodo da Silva Monteiro da cidade de Gado Bravo- PB, em uma
turma com 41 alunos. Esta foi escolhida com a orientagdo do professor de
Matematica da escola, e com o auxilio dele foi aplicado o jogo “Qual é a Matriz?”.

O jogo se deu em trés momentos:

Primeiro momento: Os alunos tiveram contato com o conteudo em aulas
expositivas, nas quais o professor mostrou os conceitos, exemplos e, em seguida,

os alunos fizeram exercicios simples e que envolviam questdes do cotidiano.
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Segundo momento: Depois de os alunos ja terem certo conhecimento do
conteudo, foi aplicado o jogo. O material do jogo € de baixo custo e pode-se utilizar o
préprio quadro branco ou ser feito de cartolina e folhas de papel sulfite, ou até
mesmo é possivel utilizar o caderno do aluno como se pode observar na figura 1
abaixo. As cartinhas podem ser confeccionadas pelos proprios alunos, feitas com
cartas de baralho, folhas de papel sulfite e cola. Antes de iniciar a jogada, o ideal é
dividir a turma em duplas para que haja uma troca de conhecimentos e, assim,
sejam apresentadas as regras do jogo aos alunos.

Terceiro momento: propds-se aos alunos e ao professor da turma uma
avaliagdo do jogo com um pequeno questionario, analisando se o jogo “Qual é a
Matriz?” é valido para fornecer uma melhor compreensao do conteudo.

O jogo foi confeccionado com o0s seguintes materiais: cartolina, folhas de
papel sulfite, lapis coloridos, lousa e cartas de baralho.

Cartas com: Aij =0 se i=j, Aij =1 se i<j, Aij=itj, Aij=i-j, Aij=2 se >}, Aij= -2, se
iZj, Aij=j e Aij=i.

As regras do jogo séo:

1. Embaralhe as cartas.

2. Decide-se quem comecga a jogar.

3. Em cada jogada, o jogador ou dupla retira uma carta e é perguntado a
cada dupla qual é o valor do Aij de acordo com a carta retirada. Esta ndo
pode ser mais utilizada nas jogadas seguintes.

4. A medida que o jogador acerta, vai descobrindo o valor dos elementos da
matriz.

5. Se o jogador errar, ndo avanga no jogo.

6. Quando a dupla descobrir a matriz, o jogo ndo para. E preciso responder
as seguintes perguntas: que tipo de matriz €? Quais sao suas diagonais e
sua transposta?

Observagao: no decorrer do jogo, na descoberta dos elementos da matriz,
pode ocorrer que o elemento A23, A11 ou qualquer outro elemento seja descoberto
duas ou mais vezes. Por exemplo, de acordo com a carta retirada, o A11 é igual a 2,
mas sua matriz ainda ndo esta completamente formada. Entdo, o jogador puxa uma
outra carta e nela o A11 é igual a 1. Mas, como este elemento ja estava formado
pelo 2, entdo se soma o 1 ao 2.
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Figura 1 - Representacgéo do jogo.

Qual é a Matriz?
11 o2 L
A= |ay «azz az3
23 X33 L
Aij= Aij Ajj Ajj=
Q, se = —it i-j
1:_] ‘SCA .
Aij Al Ajj élj
= _ = J :i -
2 N+
i i>i

Fonte: Elaboragéo prépria.

2.2 Resultados e discussao

Ao iniciar o jogo, os alunos se sentiram receosos, pois achavam que se
tratava de algo dificil por ser desconhecido. Ao decorrer das jogadas, os alunos
foram relembrando o conteudo a partir da interagdo uns com os outros, em que se
ajudavam mutuamente. O envolvimento dos alunos e a satisfagdo em alcancar seus
objetivos no jogo foram motivadores tanto para eles quanto para o professor.
Observei também que alguns alunos sentiam mais dificuldade em interagir, e essa
atividade com o jogo os fez interagir mais em sala. Lembro que muitos deles diziam
que nao iriam participar e no final eles mesmos pediram para participar. Foi
perceptivel que os alunos sentiam mais dificuldades nos calculos € ndo nos

conceitos que o conteudo abordava, pois ndo tinham o dominio das operacgdes.
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Grafico 1 - Avaliagao das dificuldades dos alunos com relagéo ao conteudo de
matrizes.

B Nos calculos
= Na formagdo de matrizes

M Ndo sentiram dificuldade

Fonte: Elaboracao prépria.

O Gréfico 1 apresenta a porcentagem dos alunos com relagao as dificuldades
dos alunos com relagdo no conteudo de matrizes, avaliado n&do apenas nos
questionarios, mas também nas observagdes das aulas. Com base nas respostas
dos alunos, constatamos que quase metade da turma apresentou dificuldades: 24%
nos calculos e 20% nas questbes tedricas de acordo com as respostas dos
questionarios. Como sempre, a falta de dominio das quatro operagdes basicas
interfere no desenvolvimento do aluno. Como sabemos, trata-se de uma situagao
delicada, pois a maioria dos alunos vé a Matematica como algo impossivel de
apreender, situacdo com a qual nao é facil de lidar, e cabe ao professor tentar
quebrar esse mito. O conteudo de matrizes é simples, mas exige excessivos
célculos por parte do aluno, causando o seu desinteresse. Além disso, requer certo
dominio das operac6es. Muitas vezes, o educando entende o aspecto teorico do
conteudo, mas, na pratica, com frequéncia ele se perde.

Grafico 2 - Avaliagéo do jogo.

3% 3,44%

B [nteressante
B Muito interessante
1 Otimo

B Desenteressante
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Fonte: Elaboracéo propria.
No Gréfico 2, avalio o jogo em geral. Logo percebi que os discentes tiveram

menos dificuldade, por ser um jogo de facil compreensao e por eles ja estarem um
pouco familiarizados com o conteudo. Apesar de o jogo ter sido bem aceito pela
turma, houve ainda os que tiveram dificuldade e também os que sentiam um certo
receio de participar, como ja havia sido citado, mas, pelo o envolvimento da turma,
até mesmo esses alunos se sentiram estimulados a participar da atividade. O jogo

foi avaliado como desinteressante, interessante, muito interessante e 6timo.

Figura 2 - Participagao dos alunos na atividade.

& s .

i

Fonte: Acervo da pesquisadora.

Uma das maiores satisfagdes foi ver todos os alunos interagindo durante a
aplicagéao do jogo, aprendendo uns com outros e com seus proprios erros. O jogo foi
bem aceito pela turma, apesar de o tempo disponivel ndo ter sido muito favoravel,
pois o ideal seria que todos da turma pudessem repetir varias vezes a jogada para
aprenderem ainda mais. Contudo, apensar desse obstaculo, foi possivel sentir a
satisfagao dos alunos, além de proporcionar a eles uma aula diferente daquelas com

que eles estavam acostumados.
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Cabe aqui uma observagéo: o jogo “Qual é a Matriz?” pode ser confeccionado
com materiais diferentes. No meu caso, utilizei-me de madeira, tinta guache, cartas
de baralho e quadro branco. Isto fica por conta da criatividade do professor. O jogo
também pode ser aplicado depois do conteudo de determinantes, e quando as
matrizes estiverem formadas, os alunos podem calcular o determinante das matrizes

que eles proprios formaram, e assim eles poderao relembrar o conteudo de matriz.

Figura 3 - Questionario 1 respondido por um aluno.

Questionanio do aluno

| Vocé tem dificuldades no assunto matrizes? Quaus?
2. Sentiu dificuldade no jogo? Quais?
Vocé achou o jogo interessante
4 Sobre o conteudo abordado vocé se recordava algo sobre o assun
dizagem o uso de Jogo

107 O que?

Sobre aula vocé acha que facilita sua apren

» " . woore 0
0O Jogo Qual ¢ a Matnz lhe ajudou a ter um melhor entendimento obr

¥ A J‘GUL' no f'”.lbl‘:{",,‘;f‘mtﬂz di f'r‘(jm"lf\h

A- hae
3- Ml
wm | I ,\,[u‘\._\
4- i ,rﬂc‘:‘.i-y uu majug Letumo .l":-j"J'?z a;umtqu,(a . rqujr 1 V;
¢ ¢ I ¥ ON/ > eV 'ME
F" )% ) f-‘l AU 1

'y -‘I ’.l n Q o] 1 (T
W/ € pone &) c‘dm"rpﬁ b Q C\'Ldf’

oy f
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Fonte: Acervo da pesquisadora.

No questionario aplicado para os alunos trazia algumas perguntas com
relagdo ao conteudo e ao jogo: as dificuldades por eles encontradas, o que
relembravam do conteudo e o que acharam do jogo. Conforme foi mostrado
inicialmente pela analise dos questionarios, constatei que as respostas dos alunos
ndao se diferenciavam muito, mas revelavam que a maioria experimentou
dificuldades nos calculos. Ressaltando a pergunta de numero 4, que questionava o
que o aluno relembrava do conteudo de matriz, ele respondeu: matriz linha, matriz
coluna, matriz quadrada e matriz transposta. Na questdo de numero 5, ele afirmou
que o jogo “Qual é a Matriz?” o ajudou na compreensédo de matriz transposta. De
que forma?

Observei na aula que, no momento em que os alunos montavam as matrizes

e faziam suas transpostas, houve uma questéo singular para eles: quando faziam a
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transposta da matriz, a matriz ndo mudava. Ficou a duvida: isto sempre vai ocorrer?
Muitos achavam que haviam feito algo errado nos calculos da transposta. Assim,
expliquei que, quando temos uma matriz quadrada, a sua matriz transposta tera a
mesma ordem. O que ira diferenciar é a disposigao das linhas e colunas. Quando a
matriz transposta é igual @ matriz (A = A'), tem-se uma matriz simétrica, ou seja, os
elementos da diagonal principal de A e A'sdo iguais. Chamamos a atencdo dos

alunos para observar esse fator nas matrizes que eles formaram.

Figura 4 - Questionario 2 respondido por um aluno.

Fonte: Acervo da pesquisadora.

Em um questionario que evidenciou a mesma duvida, também foi possivel
perceber que os alunos apresentavam dificuldades com relagédo a formagédo de
matriz, em especifico quanto a lei de formagdo de uma matriz, e este jogo foi
justamente criado com essa preocupagao, para que esses alunos compreendessem
melhor a formagao de uma matriz.
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Figura 5 - Questionario 3 respondido por um aluno.

Questionario do aluno

o endP
Voce tem dificuldades no assunto matrizes? Qua us’“‘n o m\*-“tm N '

1
2.9 Ao
2 entiu dificul ? \‘ "&
A dade no jogo (Jllalh’rll(YY\quLiL Qs C \hﬁ"@ LVACE b
3. Vocé achou o jogo interessante? YAl O
4
Sobre o contetido abordado vocé se recordava : algo sobre o assunto? O que? \ud@
5. Sobre aula vocé acha ¢ que facilita sua aprendizagem o uso de jogo' RPTGUN
6. O Jogo Qual ¢ a Matriz lhe ajudou a ter um melhor entendimento sobre o
conteudo de matrizes? §1, o
.
" \
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Fonte: Acervo da pesquisadora.

Como ja havia sido comentado, a falta de atencao na aula é um dos principais
responsaveis pela ndo compreensao por parte do educando. Apesar de as respostas
desse aluno estarem bem resumidas, € possivel perceber que a sua nao
compreensao ocorreu devido a falta de interesse pelo conteudo, e que ao jogar ele

pdde perceber que nao se tratava de algo tao dificil com imaginava.

2.3 Conclusao

Promover atividades em sala que permita ao aluno ter uma maior interagao
uns com os outros, torna as aulas mais produtivas e dindmicas, facilitando o
processo de ensino e aprendizagem alcangando uma melhor compreenséo. Utilizar
jogos matematicos enriquece aprendizagem dos alunos, pois eles desenvolvem o
raciocinio légico e melhora a autoconfianga.

Pode-se afirmar que incluir o jogo “Qual € a Matriz?” no processo de ensino e
aprendizagem do conteudo de matrizes estimula os alunos. Além disso, muitas das
falhas de aprendizagem com relagdo ao conteudo de matrizes, verificadas no
desenvolver das jogadas, puderam ser sanadas com a interagdo entre alunos e
professor. E possivel afirmar que nossos objetivos foram alcangados, pois
conseguimos estimula-los a participar da aula ludica. Com isso, os alunos formaram
uma visao diferente do conteudo, concebendo a Matematica de forma mais atrativa
e dindmica, em que os alunos foram capazes de construir as matrizes sem auxilio,

além de revisarem o conteudo.
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CAPITULO Il

APLICAGAO DO JOGO “FORMANDO PA” NO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM DO CONTEUDO DE PROGRESSAO ARITMETICA

O jogo ‘Formando PA’ também é de minha autoria, que tem como objetivo

estimular os alunos do ensino médio no processo de ensino aprendizagem do

conteudo de progresséao aritmética.

Objetivos do jogo;

Construir sequéncias brincando;

Utilizar a férmula da soma de uma forma significativa;

Proporcionar uma melhor compreensdo do conteudo de progresséo
aritmética;

Estimular os alunos em uma maior participagao;

Proporcionar uma maior interagdo em sala de aula.

Ele foi inspirado no jogo ‘Qual é a Matriz?’, possuindo algumas carateristica

dele, mas adaptagao ao conteudo de progressao aritmética.

3. Jogo “Formando PA”

E um jogo simples de confeccionar e jogar: este jogo permite ao aluno formar

progressdes aritméticas, |hes favorecendo testar seus conhecimentos sobre o

conteudo e associa-lo com o dia a dia.

1. Tendo o A1 e a razdo, com uma simples observagdo por parte do aluno

relacionando esses termos, ele formara uma PA;

2. Com a PA formada, o professor faz uma pergunta ao aluno que relacione o

conteudo ao cotidiano.

Exemplos:

1- Maria é vendedora de uma loja de jogos. A cada jogo vendido, ela obtém o

lucro de R$ 20,00. De acordo como a quantidade de jogos vendidos, de

qguanto foi o seu lucro obtido em uma semana?

2- Junior e Pedro séao atletas. Eles correm diariamente. De acordo com a PA

formada, quantos quilémetros eles correram em uma semana?



35

3.1 Descricao do trabalho de sala de aula

Este trabalhado se desenvolveu em duas turmas do 1° ano do ensino médio
na Escola Estadual Jodo da Silva Monteiro da cidade de Gado Bravo- PB, em duas
turmas com 61 alunos no total. Estas foram escolhidas pela orientagdo da
professora de Matematica da escola, e com o auxilio dela foi aplicado o jogo
‘Formando PA”.

O jogo se deu em trés momentos:

Primeiro momento: Os alunos tiveram contato com o conteudo em aulas
expositivas, nas quais o professor mostrou os conceitos, exemplos e, em seguida,
os alunos fizeram exercicios simples e que envolviam questdes do cotidiano.

Segundo momento: Depois de os alunos ja terem certo conhecimento do
conteudo, foi aplicado o jogo. O material do jogo € de baixo custo e pode-se utilizar o
préprio quadro branco ou ser feito de cartolina, folhas de papel sulfite ou até mesmo
o caderno do aluno pode ser utilizado como pode ser observado na figura 6. As
cartinhas podem ser confeccionadas pelos préprios alunos, feitas com cartas de
baralho, folhas de papel sulfite e cola. Antes de iniciar a jogada, o ideal € dividir a
turma em duplas para que haja uma troca de conhecimentos e, assim, sejam
apresentadas as regras do jogo aos alunos.

Terceiro momento: propds-se aos alunos e ao professor da turma uma
avaliagdo do jogo, com um pequeno questionario, analisando se o jogo “Formando
PA” favorece uma melhor compreensao do conteudo.

3.2 Confecg¢ao do jogo

Material: folha de papel sulfite ou caderno do aluno, lapis coloridos, lousa e cartas de
baralho.

Monte cartas com: A2 =0, A2 =1, A2 =2, A2 =3, A2 =4, A2 =5, R=0, R=2, R=3, R=4,
R=5, R=6.

3.3 Regras do jogo
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1) Em cada jogada, o jogador ou dupla retira uma carta e é perguntado a cada
dupla qual é o valor do A2 e da razédo de acordo com a carta retirada. Esta
nao pode ser mais utilizada nas jogadas seguintes.

2) Retirada a carta, o aluno ou dupla forma sua PA, que pode ser de 7 termos ou
mais. Fica a critério do professor.

3) Formada a PA, as duplas respondem as seguintes perguntas:

a. Maria é vendedora de uma loja de jogos. A cada jogo vendido, ela
obtém o lucro de R$ 20,00. De acordo como a quantidade de jogos
vendidos, de quanto foi o seu lucro obtido em uma semana?

b. Junior e Pedro séo atletas. Eles correm diariamente. De acordo com a
PA formada, quantos quildmetros eles correram em uma semana?

4) A dupla que obtiver o maior numero de vendas ou de distancia percorrida

vence 0 jogo.

Figura 6 - Representacao do jogo “Formando PA”.

Dada uma sequéncia:

al, a2, as3,....,an

Tendo o a1 igual a 1, utilize as cartinhas e forme sua PA:
Cartinhas:

A A A A A A
2 2 2 2 2 2
0 1 2 3 4 5
R R R R R R
@) 2 3 4 5 6

Utilize a formula da soma e encontre o valor
da soma dos termos de sua PA:

Fonte: Elaboracao propria.
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3.4 Resultados e discussao

Como em todo inicio de jogo, os alunos se sentiram um pouco receosos, pois,
para eles, era algo desconhecido e considerado dificil. Mas, com o decorrer das
jogadas, eles foram percebendo que era um jogo simples. A partir do momento em
que relembraram o conteudo e interagiram uns com 0s outros, o jogo se tornou uma
atividade simples e prazerosa. Foi gratificante ver a interagdo entre alunos e
professor no decorrer das jogas, bem como a troca de conhecimentos e a satisfagao
dos alunos em alcancgar seus objetivos no jogo. Constatei ainda que uma boa parte
das turmas teve dificuldade nos calculos, o que interfere nas questdes tedricas.

O Gréafico 3 apresenta as dificuldades dos alunos com relagédo ao conteudo de
progressao aritmética, avaliado ndao sO6 nos questionarios, mas também nas
observagdes das aulas. Com base nas respostas dos alunos, constatei que quase
metade da turma ndo sentiu dificuldade; 26% tiveram dificuldade nos calculos e 9%
nas questdes tedricas, o que nao difere do jogo “Qual € a matriz?”. Apesar de se
tratar de turmas diferentes, conteudos diferentes e séries diferentes, as dificuldades

foram as mesmas nos calculos.

Grafico 3 - Avaliagdo das dificuldades dos alunos com relagéo ao conteudo de
progressao aritmética.

B Sentiram dificuldade
B N3o sentiram dificuldade
Sentiram poucas dificuldade

Fonte: Elaboragao prépria.

O Gréfico 4 traz uma breve avaliagédo do jogo “Formando PA” com
base em questionarios respondidos pelos alunos e pelo professor.
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Grafico 4 - Avaliagao do jogo.

M Interessante

B Muito interessante

[ Torna a aprendizagem mais
dindmica

Fonte: Elaboragao prépria.

Na avaliagdo do jogo, percebi que ele foi bem aceito pelos alunos ndo so6
pelas respostas dos questionarios, mas também durante as jogadas, pois os alunos
interagiram de forma ativa com os colegas e com o professor. Os mesmos alunos
que sentiram dificuldade no conteddo também experimentaram as mesmas
dificuldades no jogo, mas, com a discussdo entre colegas e professor, muitas das
falhas de aprendizagem com relagédo ao conteudo de progressao aritmética puderam
ser reparadas.

Na Figura 7, vé-se a participagédo dos alunos na aula ludica, a interagéo

da turma e a empolgagéo dos alunos com relag&o ao jogo.
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Figura 7 — Participag&o dos alunos na aula com o jogo “Formando PA".

Fonte: Acervo da pesquisadora.

Foi satisfatério ver todos os alunos interagindo durante a aplicagdo do jogo,
aprendendo de forma participativa, agindo ativamente durante o desenvolver da
atividade, apesar do tempo ndo ter sido favoravel, conseguimos perceber a
satisfagdo dos alunos em vencer o desafio que lhes foram propostos. Como ja tinha
comentado em muitas escolas existe uma grande dificuldade em aplicar atividades
como esta, como por exemplo: o tempo; 0 espago, a maioria das escolas ndo possui
um ambiente propicio a aplicagado de jogos e também a falta de materiais. Essa foi
uma das minhas principais preocupagdes na elaboragéo desse projeto.

Uma observacdo importante foi que, durante as jogadas, os discentes
comegaram a trocar ideias. Quanto a razdo, quando esta era nula, por que a
sequéncia ficava constante? Comegaram, entdo, a debater entre si sobre isso. Achei
interessante perguntar a eles o que aconteceria se a razdo fosse negativa. Entao,
comegaram a pensar e disseram que a sequéncia iria decrescer. Nas atividades que

utilizei, ndo cheguei a levar problemas nos quais isto aconteceria, mas € valido que
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o professor leve problemas dessa natureza, para que os alunos possam observar

melhor o que aconteceria, o0 que fica como sugestéo.

Figura 8 - Atividade feita por uma dupla de alunos de uma das turmas.

Fonte: Acervo da pesquisadora.

Na atividade, foi sugerido que as duplas retirassem uma carta e construissem
uma sequéncia de sete numeros, e depois utilizassem a férmula da soma para
responder a pergunta feita pelo professor a dupla. Percebi que os alunos nao
sentiram muita dificuldade em fazer a atividade. Em seguida, eu e a professora da

turma propormos que eles retirassem duas cartas: uma da razdo e uma do Az.

Figura 9 - Atividade feita quando as duplas retirassem duas cartas.

Fonte: Acervo da pesquisadora.
Note-se que os alunos ndo sentiram dificuldade. Eles anotaram os dados e

viram que o A1 ndo poderia ser 1 para este caso e continuaram os calculos. Foi um
ponto que achei bastante relevante. O professor ndo deve se prender as regras de
um jogo: ele pode mudar sempre que achar viavel para um melhor entendimento do
educando. Claro que deve explicar bem as regras e mostrar que elas devem ser

respeitadas, mas pode acontecer das regras serem modificadas. Se for o caso, deve
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haver concordancia dos participantes, como em todo jogo. O ponto positivo € que,
ao fazer isso, o professor convida o aluno a pensar em novas possibilidades para o
jogo.

3.5 Conclusao

Por todos esses aspectos, concluimos que promover atividades em sala que
permitam ao aluno ter senso critico e maior interagdo mutua torna as aulas mais
produtivas e dindmicas, como também facilita o processo de ensino e aprendizagem
da Matematica. Utilizar jogos matematicos contribui para o desenvolvimento do
educando, pois ele assume uma postura ativa no seu proprio processo de
aprendizagem.

Logo, a inclusdo do jogo “Formando PA” no processo de ensino e
aprendizagem do conteudo de progressao aritmética estimula os alunos de forma
ativa na aula de Matematica, possibilitando uma maior interagéo entre professor e
alunos. Considero que meus objetivos foram alcangados, pois pude estimula-los a
participar da ludicidade, tendo assim uma visédo diferente do conteudo. Os alunos
formaram as PA propostas sozinhos, fizeram a soma dos elementos e revisaram o
conteudo de uma mais forma atrativa. Esse jogo é uma proposta de trabalho para
dinamizar a aula, trazendo mais entusiasmo e dedicagado dos alunos no intuito de

adquirir conhecimentos.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A aplicacdo desses projetos foi compensadora, bem como poder ver a
interacao, a curiosidade e o envolvimento dos alunos nas turmas nas quais trabalhei.
Os alunos desta escola praticamente nunca tiveram uma aula ludica, e ser a
primeira a levar tal proposta foi algo sem pregco. Assim como esta escola, existem
varias outras, nas quais os alunos necessitam de professores que levem projetos
como esse. Como ja foi dito, ndo existe um unico caminho que garanta a
aprendizagem, mas julgo essencial que o professor se utilize de varios meios, e que,
principalmente, permita ao aluno conhecer esses meios.

Sabemos que as dificuldades encontradas em sala de aula sdo imensas, mas
que, na maioria das vezes, trata-se da cultura educacional da qual fazemos parte e
que temos uma grande resisténcia em mudar. Essa mudanga nao seria algo facil,
pois sdo pessoas que tiveram uma formagdo com método tradicional e encontram
grandes dificuldades em inovar em sala de aula. Porém, o essencial € que os
professores tenham consciéncia desta necessidade e proporcionem aos seus alunos
uma aprendizagem rica e prazerosa, para que eles tenham acesso a um
desenvolvimento satisfatério como pessoa e profissional.

Escolhi trabalhar como os alunos do ensino médio devido ao fato de perceber
que havia pouquissimos trabalhos envolvendo jogos matematicos nesta etapa se
comparados ao ensino fundamental. De inicio, ndo entendia o porqué. Se os alunos
do ensino médio, assim como os demais, necessitam de estimulo para um maior
desenvolvimento da aprendizagem, o que os diferenciava? No desenvolver dessa
pesquisa, foi possivel constatar que, mais uma vez, a cultura interferia e que a
maioria dos professores tem uma grande resisténcia em utilizar jogos. No ensino
médio, é ainda maior este numero.

Ao longo desse trabalho, preocupei-me sobremaneira em elucidar a
importancia do aluno, independentemente da etapa escolar, conhecer varios meios
de aprendizagem. Muito se fala de o professor conhecer. E os alunos, o que sera
que eles acham? No meu ponto de vista de aluna que fui, vejo que conheci muito
pouco da Matematica. Nao digo que ndo tive bons professores; tive excelentes
professores, os quais me motivaram na escolha da minha profissdo. Mas, na

graduacdo, constatei que desconhecia muitas coisas da area que escolhi.
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