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- uma beleza fria e austera, como a da
escultura.

Bertrand Russell



RESUMO

A presente pesquisa tem como objetivo verificar qual a contribuicado dos jogos no ensino da
trigonometria. Fundamentamos este trabalho em pesquisas de, Lorenzato (2006), Grando
(2000), Smole et al (2008), Brougére (2002), Almeida (2009), Brito (2016), dentre muitos
outros que falam sobre o uso dos jogos no Ensino de Matemética. A pesquisa foi
desenvolvida na modalidade de pesquisa qualitativa. O trabalho de campo foi realizado em
uma Escola Estadual do Estado da Paraiba com o intuito de trabalhar o uso dos jogos no
ensino da trigonometria tendo em vista as dificuldades apesentadas em tal contetdo por
uma turma de 2° ano do ensino médio regular. Ao pesquisar as concepg¢oes de varios
autores sobre o tema, identificamos algumas limitacées de ordem direta quanto ao uso dos
jogos, de que nao podemos usa-lo em todas as aulas ou conteludo, e de ordem indireta,
como a exigéncia de um tempo maior de planejamento e elaboragao de recursos para a sua
utilizacdo em sala de aula. Em relacdo as possibilidades, destacamos a socializagdo no
trabalho em grupo, de um aluno mais atuante e reflexivo em relagdo ao ensino-
aprendizagem da matematica e uma participagdo mais ativa na relagao professor-aluno.

Palavras-chaves: Jogos matematicos. Aprendizagem. Recursos didaticos.



ABSTRACT

The present research aims to verify the contribution of the games in the teaching of
trigonometry. We base this work on research by Lorenzato (2006), Grando (2000), Smole et
al (2008), Brougére (2002), Almeida (2009), Brito (2016), among many others who talk about
the use of Mathematics Teaching. The research was developed in the qualitative research
modality. The fieldwork was carried out in a State School of the State of Paraiba with the
intention of working the use of the games in the teaching of trigonometry in view of the
difficulties presented in such content by a class of 2nd year of regular high school. In
researching the conceptions of various authors on the subject, we identified some direct
limitations regarding the use of games, that we cannot use it in all classes or content, and of
indirect order, such as the requirement of a greater time of planning and elaboration of
resources for their use in the classroom. Regarding the possibilities, we highlight the
socialization in group work, a more active and reflective student in relation to the teaching-
learning of mathematics and a more active participation in the teacher-student relationship.

Keywords: Mathematical games. Learning. Didactic resources.
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1 INTRODUCAO

Diante do atual quadro que se encontra o ensino de matematica, com alto
indice de reprovagao e desisténcia dos alunos, surgem grandes preocupag¢des por
parte dos profissionais da educag¢ao sobre como tentar reverter essa situagao. Assim
surgem alguns pesquisadores na area da educacdo matematica, tais como:
Lorenzato (2006), Nacarato (2005), Silva (2012), Brito (2016), Diniz (2004), dentre
muitos outros.

Os Parametros curriculares Nacionais de Matematica (PCN) trazem algumas
orientacdes de como o professor pode estar complementando sua pratica de sala de
aula, seja com o uso da histéria da matematica, uso das tecnologias de informacéao e
comunicacdo, 0 uso dos jogos dentre muitos outros. Dentre as alternativas
metodoldgicas apontadas pelos PCN, na nossa pesquisa vamos no deter ao uso dos
jogos como uma ferramenta metodoldgica no ensino de Trigonometria. Antes de
adentramos no uso dos jogos comento aqui as minhas escolhas e vivéncias que me
fizeram ingressar e pesquisar na area da educacao matematica.

Escolhi a area de Educagao Matemética porque desde a época que fui aluno
da Educagéao Basica e agora como professor percebo que a verdadeira educacgao €
aquela que instiga o desejo do individuo a explorar, observar, trabalhar, jogar e
acreditar em si. Levando em conta essa perspectiva, a educagao precisa organizar
seus conhecimentos, partindo dos interesses dos alunos e, desse modo, leva-los a
outros patamares de aprendizagem, que sao primordiais a formacao e ao exercicio
da cidadania.

Assim na graduacéao tive a oportunidade de vivenciar algumas disciplinas
como a Resolucdo de Problemas, Computador no Ensino de Matematica,
Metodologias em Ensino de Matematica, Histéria da Matematica, Laboratério de
Ensino de Matematica, dentre outras. As discussbes proporcionadas por essas
disciplinas me fez refletir como é a pratica de sala desenvolvida pelos professores e
porque muitos alunos tém dificuldades em aprender matematica.

A aprendizagem do aluno é responsabilidade do estado, da escola e da
familia. Esses, juntos, devem buscar, de acordo com suas atribuicdes, condi¢cdes
basicas para que o0s educandos possam construir conhecimentos de forma

significativa. Nesse aspecto, merece especial destaque os jogos, pois tém papel
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importante no processo ensino-aprendizagem dos alunos quando propostos com
objetivos e critérios pedagdgicos, ou seja, favorecem resultados exitosos (GRANDO,
2000).

A brincadeira é considerada uma atividade universal que assume
caracteristicas peculiares no contexto social, histérico e cultural. O brinquedo é um
objeto facilitador do desenvolvimento das atividades ludicas, podendo ser utilizado
em diferentes contextos, tais como, no brincar espontaneo, no momento terapéutico
e no pedagdgico. Na brincadeira o aluno representa, cria, usa o faz de conta para
entender a realidade que a cerca e vive 0 momento (BORIN, 1998).

Brincar € uma importante forma de comunicacao, € por meio deste ato que
a pessoa pode reproduzir o seu cotidiano. O ato de brincar possibilita o processo de
aprendizagem do aluno, pois facilita a construcdo da reflexdo, da autonomia e da
criatividade, estabelecendo, desta forma, uma relacdo estreita entre jogo e
aprendizagem (STAREPRAVO, 1999).

Os jogos matematicos desenvolvem o raciocinio légico dos alunos e suas
habilidades; levam-nos a conceberem a matematica como uma disciplina prazerosa
e proporcionam a criagdo de vinculos positivos na relagao professor-aluno e aluno-
aluno. Com os jogos matematicos, os alunos podem encontrar equilibrio entre o real
e o imaginario e ampliarem seus conhecimentos e o raciocinio I6gico-matematico
(GRANDO, 2000).

O acompanhamento do professor € essencial para promover uma
aprendizagem de conhecimento satisfatério, que seja capaz de despertar o interesse
do aluno em seu processo de construcdo de conhecimentos. O professor pode
possibilitar ao aluno vivenciar os jogos visando, entre outros beneficios, aumentar
sua motivagao na disciplina de matematica (BORIN, 1998).

Quando o professor oportuniza aos educandos situagbes ativas de
expressao, o que é possivel também por meio de jogos, os alunos podem conectar
suas experiéncias pessoais com as dos colegas, refletir sobre o significado das
acles que realizaram, avaliar seu desempenho, ao mesmo tempo em que ampliam
seus vocabulérios e suas competéncias linguisticas.

Nessa perspectiva, ensinar matematica é desenvolver o raciocinio l6gico
independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas. Em fungcéo
disso, no intuito de promover uma aprendizagem significativa e alcancar resultados

satisfatérios, educadores buscam cada vez mais instrumentos que sirvam de
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recursos pedagogicos auxiliares e a ludicidade envolvendo os jogos para ensinar
matematica € uma maneira inteligente de lograr éxito na agao educativa (GRANDO,
2000).

O jogo é um importante recurso metodologico que pode ser utilizado em sala
de aula, para desenvolver a capacidade de lidar com informacdes e criar significados
culturais para os conceitos matematicos. A utilizacdo de jogos nas aulas auxilia os
alunos a aprenderem a respeitar regras, a exercer diferentes papéis, a discutir e a
chegar a acordos, a desenvolver habilidade de pensar de forma independente e na
construgdo de conhecimento lI6gico matematico.

Ao selecionar os jogos a serem utilizados no processo educativo, €
importante considerar os conhecimentos das criangcas. Para identificar esses
conhecimentos, é fundamental que o educador tenha formacao - inicial e continuada
- que lhe confira capacidades de utilizar critérios cientificos para realizar suas
analises e escolhas.

Imaginamos que a escola como lugar de aprendizagens e trocas de
conhecimentos precisa levar em consideracdo as aprendizagens adquiridas em
todas as esferas do conhecimento, respeitando os saberes e a cultura dos alunos
adquiridos em outros ambientes, realizando estudos, pesquisas e planejamento,
procurando melhorar o ensino e aproximag¢ao no processo de aprendizagem.

Assim, deparando-me com situagbes desafiadoras em sala de aula e
percebendo que muitos alunos ainda tem aversdo a disciplina de matematica e
dificuldades na aquisicdo do conhecimento, surgiu a nossa pergunta de pesquisa
que foi: Qual é a contribuicdo do uso dos jogos “batalha trigonométrica” e
“Trigonometrilha” para o ensino de trigonometria? Assim temos os seguintes
objetivos da pesquisa:

- Investigar as potencialidades e limitagbes do uso dos jogos “batalha
trigonométrica” e “Trigonometrilha”, no ensino de trigonometria;

- Desenvolver situacdes desafiadoras e significativas para a construcéo de
conhecimentos basicos de trigonometria em sala de aula.

Percebemos que a metodologia adequada para esta pesquisa € qualitativa,
por entendermos que este tipo de abordagem busca a sua compreensao e seus
significados e ndo somente sua explicagdo, como comumente acontece com as

pesquisas quantitativas.
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De acordo com Bogdan (1994), a pesquisa qualitativa compreende cinco

caracteristicas, que sao:

1.Na investigacdo qualitativa a fonte direta de dados é o
ambiente natural, constituindo o investigador o instrumento
principal; 2. A investigacao qualitativa é descritiva. Os dados
recolhidos sdo em forma de palavras ou imagens e nao de
nuimeros; 3. Os investigadores qualitativos interessam-se
mais pelo processo do que simplesmente pelos resultados ou
produtos; 4. Os investigadores qualitativos tendem a analisar
os seus dados de forma indutiva; 5. O significado € de
importancia vital na abordagem qualitativa. (BOGDAN, 1994,
p. 47-49)

Na nossa pesquisa, identificamos que a fonte direta de dados foram as aulas
ministradas em sala de aula que aconteciam naturalmente com o pesquisador
presente acompanhando todo o processo. Os dados foram coletados na forma de
palavras e imagens observando os detalhes para tentar compreender o fendmeno
como um todo. Dentro dessas observacdes estavamos mais olhando para o
processo do que para o resultado final. A andlise dos dados foi feita de modo
intuitiva e a partir das descrigdes. O trabalho de campo foi desenvolvido pelo préprio
professor—pesquisador.

Buscamos construir uma discussao em torno dos limites e possibilidades do
uso dos jogos no ensino de trigonometria, tendo como suporte um levantamento
bibliografico em torno do tema desta pesquisa, cuja estrutura se divide da seguinte
forma: Introducédo; trajetéria académica; algumas consideragdes sobre o uso dos
materiais didaticos de manipulacdo no ensino de matemadtica; algumas
consideracdes sobre o uso de jogos no ensino de matematica; descricao e analise
dos jogos e consideragodes finais.

O presente trabalho esta dividido em capitulos onde no segundo fizemos
algumas concepgdes sobre 0 uso dos materiais didaticos de manipulacdo no ensino
de matematica evidenciando o uso dos materiais didaticos, fazendo algumas
consideracdes sobre o uso dos jogos na sala de aula de matematica, questionando
0 que é o jogo, falando da utilizagao dos jogos na matematica no decorrer da histéria
e sobre a importancia dos mesmos na formagéo inicial/continuada do professor de
matematica.

No terceiro capitulo tecemos algumas consideracdes sobre o uso de jogos

no ensino de matematica enfatizando a importancia dos mesmos no processo de
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ensino e aprendizagem de matematica, dissertando sobre o papel do professor
enquanto mediador do jogo na sala de aula e sobre as vantagens e desvantagens
com relagcdo ao uso dos jogos nas aulas de matematica.

No quarto capitulo fizemos a apresentagdo e analise dos resultados da
aplicacdo dos jogos em sala de aula através da descricdo do jogo trigonometrilha
como também do jogo batalha trigonométrica.

No ultimo capitulo fizemos as nossas consideragdes finais evidenciando as
contribuicdes que nossas pesquisas trouxeram para as aulas de matematica através
de jogos, no nosso caso no estudo da trigonometria através da “batalha

trigonométrica” e da “trigonometrilha”.
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2 CONSIDERACOES SOBRE O USO DOS MATERIAIS DIDATICOS DE
MANIPULAGAO NO ENSINO DE MATEMATICA

Neste capitulo fazemos algumas considera¢cbes sobre o uso dos jogos na
sala de aula de matematica, questionando o que € o jogo, falando da utilizagcdo dos
jogos na matematica no decorrer da histéria e sobre a importancia dos mesmos na

formacéo inicial/continuada do professor de matemética.

2.1 O uso dos Materiais Didaticos de Manipulagéo no ensino de matematica

O trabalho com Material Didatico Manipulavel (MDM) pode conduzir o aluno
a resolucdo de situacbes problemas e pode resinificar a importancia do
desenvolvimento de habilidades matematica, pois desde muito cedo os alunos lidam
com situacdes diversas que precisam de um direcionamento matematico que muitas
vezes eles ndo tém, ou ndo tem nogcdo que conhece e 0 uso dos MDM podem
propiciar uma aprendizagem com mais significado para o aluno, tornando a

matematica mais palpavel, concreta e de facil entendimento.

Material didatico € qualquer instrumento Util ao processo de ensino-
aprendizagem. Pode ser um giz, uma calculadora, um filme, um livro,
um quebra-cabega, uma embalagem, uma transparéncia, entre
outros. (LORENZATO, 2006, p. 18)

Ainda segundo Lorenzato (2006, p. 18):

Convém termos sempre em mente que a realizacdo em si de
atividades manipulativas ou visuais nao garante a aprendizagem.
Para que esta efetivamente aconteca, faz-se necessaria também a
atividade mental, por parte do aluno mediado pelo processor.

E importante que o professor utilize os materiais didaticos manipulaveis em
suas aulas, seja uma calculadora, uma transparéncia, um jogo dentre outros, pois o
aluno quando manipula, visualiza, vivencia o que esta sendo realizado em sala, a
aula pode ficar muito mais prazerosa e existe uma facilitacdo da aquisicao do

conhecimento.

Existem varios tipos de material didatico. Alguns nao possibilitam
modificagcdes em suas formas, outros ja permitem uma maior
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participagdo do aluno e existem, ainda, aqueles dindmicos, que
permitindo transformagdes por continuidade, facilitam ao aluno a
realizacao de redescobertas, a percepcdo de propriedades e a
construgdo de uma efetiva aprendizagem. (LORENZATO, 2006, p.
18-19)

De acordo com a aula e o conteudo que esta sendo trabalhado em sala, o
professor precisa ter a nogdo do tipo de material que vai utilizar e se vai ser
necessario utilizar, pois, o professor deve observar se atende aos objetivos
propostos e se determinado material ou jogo faz relagao com conteudo trabalhado,
para que a mesma ndo se torne uma simples brincadeira sem aproveitamento
nenhum por parte da turma.

A eficiéncia do trabalho com o material didatico manipulavel vai depender
muito mais dos propositos do professor do que propriamente do material. Muitas
vezes 0 professor tem pouco material, mas consegue trabalhar de forma construtiva
e dindmica e outras vezes dispdem de muito material, mas nao consegue, ndo sabe
ou n&o quer trabalhar.

Outro aspecto importante a ser considerado é que, se possivel, 0 material a
ser utilizado nas aulas seja construido pelos alunos em conjunto com o professor
porque gera um maior interesse por parte dos alunos e consequentemente um
aprendizado com maior significado. Um exemplo de material que pode ser
construido pelos alunos sdo os jogos, alguns sdo bem simples de serem construidos
e que gera um ambiente bem agradavel em sala de aula capaz de trazer grandes

beneficios para o ensino de matemética em sala de aula.

O trabalho metodolégico com jogos € uma forma de romper com o
legado de que a matematica € uma ciéncia a qual os alunos menos
se sentem atraidos, na qual os conteudos sdo condenados a mera
sequenciacdo de informagdes mecanicas, impossibilitando a
aprendizagem ativa e atrativa. Outro aspecto que consideramos
importante para a utilizacdo dos jogos € de que na construgdo do
conhecimento matematico a sequéncia linear no campo da
construcao dos conceitos nao é pré-requisito, mas esta respaldada
por varias redes de inter-relagbes que se constroem no cotidiano
com as outras areas do conhecimento. (BROUGERE, 2002, p. 65)

Faz-se necesséario repensarmos nosso trabalho com a matematica na
escola, sendo essencial a mudanca de postura do educador para uma efetiva

reflexdo de sua pratica de sala de aula. Trabalhando de forma que a matematica
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tenha ligacdo com a vida do aluno, de forma que ele perceba significado no que
estiver aprendendo.

Atrelado a mudancga de postura do professor vem a necessidade no estimulo
no aluno a fazer uso do raciocinio através de atividades ludicas diversificadas.
Devemos propor discussdes, fazer tentativas, procurar caminhos para que a turma
se sinta estimulada a participar e um desses meios é o recurso ao uso dos jogos.
Pode ser que encontremos resisténcia tanto por parte dos alunos, professores ou
como também por parte da escola, pois mudar uma postura que esta enraizada na
cultura da escola nédo é facil, mas também n&o € impossivel.

E preciso um encorajamento e muita for¢a de vontade de mudar para que as
situacdes pedagodgicas possam ser criadas e colocadas em pratica, procurando

sempre fazer uma relagéo do conteudo matematico com a realidade do aluno.

E tarefa essencial dos educadores a agdo/reflexdo constante da
organizagao curricular a ser trabalhada com os educandos. Sendo
importante lembrar que se leve em conta as experiéncias, 0s
conhecimentos dos alunos, suas expectativas, a relagdo com a
realidade que os cerca, o conhecimento cientifico a ser reelaborando
como meio de leitura de mundo e de processo educativo/formativo
individual e coletivo. (STAREPRAVO, 1999, p. 29)

A escola s6 conseguira realizar esta tarefa se trabalhar com formacéo de
professores na busca de uma melhor visdo em relagdo a novos conhecimentos,

novas metodologias e dindmicas inovadoras de trabalho.

A acaol/interacdo dos educadores com os alunos exige
transformacbes educacionais que oportunizem os alunos a
compreenderem e (re) construirem o conhecimento de maneira
significativa a ativa; a adquirirem capacidade de se conhecer (terem
ciéncia de suas qualidades, suas limitagcdes) e de se relacionarem
com os outros; de desenvolverem sua autonomia de forma
consciente e responsavel. (MARANHAOQ, 2003, p. 45)

N&o é interessante se trabalhar com o pronto, acabado, é imprescindivel
que o conhecimento seja construido, que o aluno seja instigado a pensar, a
reformular respostas, procurar caminhos e encontrar solu¢gées. O aluno deve se
sentir desafiado a propor solugdes e fazer questionamentos para que as respostas a

determinadas questdes sejam compreendidas e ndo decoradas.



19

O conhecimento matematico escolar € tomado como ponto de partida
para a analise da atividade matematica realizada no jogo: o saber
escolar é ponto de partida e de chegada na validagao das produgdes
matematicas no contexto do jogo. Essa referéncia tebrica e
metodoldgica revela-se insuficiente e inadequada para a andlise do
potencial matematico do aluno que joga. (MUNIZ, 2010, p. 52)

O professor deve trabalhar procurando fazer intervengcdes na busca de
promover agdes que priorizem a agdo e a reflexdo criando no aluno o prazer de
refletir sobre situacdes ja vivenciadas e as novas que poderdo surgir ao longo das
atividades e uma das formas do professor despertar o prazer de refletir sobre as
situacdes € justamente com o uso dos jogos nas aulas de matemadtica. Estas
situacdes servirdo para que se faca uma ponte entre a teoria e a pratica objetivando
uma discussao acerca do que esta sendo estudado.

A metodologia em sala de aula deve ser diversificada principalmente
buscando recursos que dinamizem a aula. Sabemos que uma aula baseada em
quadro e pincel se torna mondétona e desinteressante, mesmo sendo essencial e
importante, mas devemos procurar métodos que prendam a aten¢cdo e aguce o
interesse dos alunos.

Devemos usar os jogos em sala de aula com a intengdo de despertar a
curiosidade e o interesse dos alunos pela matematica dando um maior significado
ao mesmo. Toda atividade relacionada ao uso dos jogos devem estar vinculadas a
objetivos de desenvolver conceitos para o0 aprendizado da matematica

estabelecendo vinculos com o conhecimento que se quer.

O jogo neste processo é reconhecido como uma atividade que liberta
a construcao de habilidades por etapas favorecendo a constru¢ao do
pensamento reflexivo e a partir do momento que se estabelecem
relacbes com o0s jogos os alunos elaboram seus conceitos
matematicos com significado. Sendo este um trabalho coletivo de
comunicacao e socializacdo o qual passa a ter significado, no
momento que o aluno aplica e desenvolve os conceitos em relagdo a
educagao matematica. (NEVES, 2010, p. 87)

Além de poder tornar mais facil a aquisicdo do conhecimento, o jogo na
matematica pode trazer para o aluno no¢des relativas a valores, regras, trabalho em

grupo, companheirismo, respeito entre outras.
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2.2 O que é 0 jogo?

Neste tdpico iremos dissertar sobre o que é o jogo enfatizando a
importancia do mesmo para um melhor desenvolvimento do conhecimento
matematico e, sobretudo, para uma melhoria na pratica pedagdgica do professor.

De acordo com o dicionario Infopédia* o jogo é “uma atividade ludica ou
competitiva em que ha regras estabelecidas e em que os praticantes se opdem,
pretendendo cada um ganhar ou conseguir melhor resultado que o outro”.

Como citado acima o jogo € uma atividade ludica, portanto deve servir de
referéncia para nossa pratica pedagogica principalmente quando se busca uma
transformacgéo rem relagdo ao ensino e a aprendizagem

Hoje em dia a concepg¢ao em relagdo aos jogos mudou muito, pois a maioria
dos pesquisadores esta concordando que 0 jogo € uma atividade com o objetivo de
descobrir curiosidades e criar momentos o qual possa trazer entusiasmo e alegria no
desenvolvimento humano através da descoberta em conjunto ou individualmente.

De acordo com Brougere (1988, p. 12):

Jogo é o que o vocabulario cientifico denomina "atividade ludica",
quer essa denominacdo diga respeito a um reconhecimento objetivo
por observacao externa ou ao sentimento pessoal que cada um pode
ter, em certas circunstancias, de participar de um jogo. O adjetivo
ludico nasceu de ludo, cuja origem esta no latim ludus, que se traduz
por "jogo", "divertimento" e "passatempo”.

Através do jogo e das brincadeiras os alunos podem aprender mais
depressa e a assimilagdo € mais duradoura. Quando o utilizamos como uma
ferramenta que leva os alunos a superar suas dificuldades tornando-se assim uma
ferramenta Gtil na préatica pedagdgica.

Diante disso, as brincadeiras se configuram como um mecanismo que 0s
alunos tém de criar novas formas, perceber a realidade social e cultural em que vive,
além de servir como base para a construgcdo de conhecimentos e valores. Isto faz
com que o brincar seja uma grande fonte de desenvolvimento e aprendizagem.

Na visao de Brougere (1998, p. 76):

' Disponivel em www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/jogo
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A nogédo de jogo como o conjunto de linguagem, funciona em um
contexto social; a utilizacdo do termo jogo deve, pois, ser
considerada como um fato social: tal designagdo remete a imagem
do jogo encontrada no seio da sociedade em que ele é utilizado. A
medida que a crianga interage com 0s objetos e com ouras pessoas,
construird relacbes e conhecimentos a respeito do mundo em que
vive.

De acordo com a citagdo acima o jogo estimula a construgdo das relagées
da pessoa com o outro e com 0 mundo que o cerca como também contribui para o
conhecimento e para o estabelecimento de regras. E uma das atividades que mais
faciimente se estabelecem relacdes, relacdo estas que podem interferir no
comportamento e nas atitudes de quem pratica.

Para Lopes (2001, p. 76) "o jogo para a crianca &€ o exercicio, é a
preparacao para a vida adulta. A crianca aprende brincando, é o exercicio que a faz
desenvolver suas potencialidades". E brincando que a crianga evolui, e o meio mais
agradavel e légico de levar uma crianga a aprender, é através do ladico.

Do ponto de vista de Antunes (2014, p. 65):

E inegavel o valor do jogo na formagdo da personalidade e na
instrucado da crianca e do adolescente. Além de dar expansao ao seu
desenvolvimento intelectual e afetivo é ainda um alegre e
maravilhoso "faz de conta" que o induzira a criatividade e a execugao
das tarefas que ird desempenhar dentro de seu contexto escolar.

O autor também diz que “os jogos sao ferramentas indispensaveis no
desenvolvimento infantil, porque para a crianca nao ha atividade mais completa do
que o brincar. Através da brincadeira, ela € introduzida no meio sociocultural do
adulto, constituindo-se num modo de assimilagao e recriagao da realidade”.

Jogando, o aluno nao apenas se diverte, mas aprende a interpretar o
mundo de uma maneira diferente. Através da brincadeira, aprendemos regras,
lidamos com o respeito aos direitos e deveres e € por isso cada vez a brincadeira
deve ocupar um lugar de destaque em sala de aula. A recreag&o cria um clima de
confiangca que apaixona e que produz resultados de uma boa qualidade educativa.

Segundo Schmidt (1969, p. 342):

A recreagdo envolve a crianga de tal forma que arranca a crianga e o
adolescente da sua atitude de base que é a da agressividade e
restaura a paz com o adulto, dando-lhe assim confianga nos homens
e na ordem do mundo. A crianga quando brinca ela esta
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desenvolvendo sua area fisica, mental e social. Satisfazendo as
necessidades fundamentais do ser humano, levando-o a se adaptar
melhor ao meio. Se ela proporcionar meios de aperfeigoar
habilidades, aumentar conhecimentos, estabelecer contatos sociais
agradaveis, entdo havera satisfacdo mais profunda e consequente
continuidade.

Podemos dizer que a recreacao é importante para o nosso desenvolvimento

sendo ela feita individual ou em grupo.

2.3 Consideracdes sobre 0 uso dos jogos na sala de aula de matematica

O ensino da matematica deve priorizar o raciocinio, o estimulo, a percep¢ao
e a capacidade na resolucao de problemas. Para que isso ocorra devemos sempre
esta procurando inovar a nossa metodologia principalmente para que haja um
desenvolvimento das diversas habilidades e competéncias dos alunos.

Dentro dessa inovagao da metodologia podemos citar a utilizagdo de jogos
na sala de aula de Matematica, desde que sejam pensados, planejados e com
objetivos bem tragcados a serem atingidos. Ndo adianta s6 o professor levar um jogo
para a sala de aula com a mera intengéo de brincar e distrair a turma, € preciso que
haja uma relagao entre o0 jogo que se deseja utilizar em sala de aula com o conteudo

que esta sendo trabalhado.

O uso de jogos e curiosidades no ensino da Matemética tem o
objetivo de fazer com que os alunos gostem de aprender essa
disciplina, mudando a rotina da classe e despertando o interesse do
aluno envolvido. A aprendizagem através de jogos, como domind,
palavras cruzadas, memoéria e outros permite que o aluno faca da
aprendizagem um processo interessante e até divertido. Para isso,
eles devem ser utilizados ocasionalmente para sanar as lacunas que
se produzem na atividade escolar diaria. Neste sentido verificamos
que ha trés aspectos que por si sé justificam a incorporagdo do jogo
nas aulas. S&o estes: o carater ludico, o desenvolvimento de técnicas
intelectuais e a formagao de relagdes sociais. (MARANHAO, 20083, p.
56)

Compreendemos que para se trabalhar com jogos deve haver uma
preparacdo do professor desde o planejamento até a execucdo da proposta. Um

momento essencial para esta prepara¢éo € o planejamento onde pode ser tragado
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metas direcionado aos objetivos, a metodologia, os conteudos e as atividades

desenvolvidas no momento da agéo.

Por sua dimensao ludica, o jogar pode ser visto como uma das bases
sobre a qual se desenvolve o espirito construtivo, a imaginagao, a
capacidade de sistematizar e abstrair, e a capacidade de interagir
socialmente. Isso ocorre porque entendemos que a dimensao ludica
envolve desafio, surpresa, possibilidade de fazer de novo, de querer
superar os obstaculos iniciais e o incdbmodo por nao controlar todos
os resultados. Esse aspecto ludico faz do jogo um contexto natural
para o surgimento de situacdes-problema cuja superacao exige do
jogador alguma aprendizagem e certo esforgo na busca por sua
solucéo. (SMOLE et al, 2008, p. 10)

Podemos utilizar os jogos para introdugcao de novos conceitos matematicos
ou dar continuidade a conteudos que ja estdo sendo trabalhados em sala de aula,
nesse caso sdo chamados de jogos de fixacdo de conceitos. O uso dos jogos nas
aulas de Matematica deve ocorrer desde que, como ja dissemos antes, sejam
selecionados e preparados conforme o plano tracado. Eles devem ser utilizados
como facilitadores da aprendizagem principalmente naqueles contedudos que os

alunos tém mais dificuldade de assimilagao.

Outro motivo para a introducao de jogos nas aulas de matematica é a
possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de
nossos alunos que temem a Matematica e sentem-se incapacitados
para aprendé-la. Dentro da situagdo de jogo, onde € impossivel uma
atitude passiva e a motivacdo é grande, notamos que, a0 mesmo
tempo em que estes alunos falam Matematica, apresentam também
um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a seus
processos de aprendizagem. (BORIN,1998,p. 9)

Dentre os jogos que podemos trabalhar devemos escolher aqueles que
priorizem a construcdo do conhecimento e que sejam de facil manipulagao,
respeitando as diferengas e o nivel de aprendizagem da turma. Outro aspecto a ser
considerado é procurar sempre fazer uma relagédo destas atividades com o cotidiano
do aluno.

Os jogos trabalhados em sala de aula sdo classificados em trés tipos

segundo Groenwald e Timm, (2017, p. 02):

. Jogos estratéqicos: onde sdo trabalhadas as habilidades que
compdem o raciocinio l6gico. Com eles, os alunos leem as regras e
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buscam caminhos para atingirem o objetivo final, utilizando
estratégias para isso. O fator sorte nao interfere no resultado;

. Jogos de treinamento: os quais sao utilizados quando o
professor percebe que alguns alunos precisam de reforco num
determinado conteudo e quer substituir as cansativas listas de
exercicios. Neles, quase sempre o fator sorte exerce um papel
preponderante e interfere nos resultados finais, o que pode frustrar
as ideias anteriormente colocadas;

. Jogos geométricos: que tém como objetivo desenvolver a
habilidade de observacdo e o pensamento logico. Com eles
conseguimos trabalhar figuras geométricas, semelhanca de figuras,
angulos e poligonos.

Os jogos “batalha trigonométrica” e “trigonometrilha” que escolhemos para
trabalhar na nossa pesquisa com uma turma do segundo ano do ensino médio de
uma escola de Barra de Santa Rosa (PB), se enquadram entre os jogos de
treinamento conforme especificado acima.

A batalha trigonométrica trabalha conceitos ligados as coordenadas e a
localizagdo de angulos no circulo trigonométrico. Suas regras sao simples e deve
ser jogado por duas pessoas em um tabuleiro.

Ja o jogo trigonometrilha trabalha conceitos relacionados ao seno, cosseno,
tangente, transformacéo de grau em radiano, transformacéo de radiano em grau e
reducao ao primeiro quadrante e pode ser jogado até por quatro pessoas.

As regras estabelecidas nos jogos servem para orientar os critérios e a
maneira como o0s mesmos devem ser utilizados isso serve para se trabalhar
questées como respeito, honestidade, responsabilidade, limites, possibilidades e
devem ser demonstradas antes do inicio do jogo para que fiquem acordadas as
acbes de cada jogador.

Os cadernos de Mathema (Jogos de Mateméatica) de Smole et al (2008),
trazem algumas sugestdes e exemplos de jogos que podem ser utilizados no Ensino
Fundamental e no Ensino Médio e nos dar uma visdo da importancia desse recurso
didatico para uma mudanga metodologica e, consequentemente, numa possivel

melhoria na aprendizagem dos alunos em diversos conteudos.

No jogo, as regras, sdao parametros de decisdo, uma vez que ao
iniciar uma partida, ao aceitar jogar, cada um dos jogadores
concorda com as regras que passam a valer para todos, como um
acordo, um propésito que é de responsabilidade de todos. Assim,
ainda que haja um vencedor e que a situagao de jogo envolva
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competicdo, suas caracteristicas estimulam simultaneamente o
desenvolvimento da cooperacdo e do respeito entre os jogadores
porque ndo ha sentido em ganhar a qualquer preco. Em caso de
conflito, as regras exigem que os jogadores cooperem para chegar a
um acordo e resolver seus conflitos. (SMOLE et al, 2008, p. 12)

Os jogos estdo em correspondéncia direta com o pensamento matematico.
Em ambos temos regras, instrucdes, operacdes, definicdes, deducdes,
desenvolvimento, utilizagdo de normas e novos conhecimentos (resultados).

O trabalho com jogos matematicos em sala de aula nos traz alguns
beneficios (GROENWALD e TIMM, 2017, p. 02):

. Conseguimos detectar os alunos que estdo com dificuldades
reais;

. O aluno demonstra para seus colegas e professores se o
assunto foi bem assimilado;

. Existe uma competicdo entre os jogadores e os adversarios,
pois almejam vencer e para isso aperfeicoam-se e ultrapassam seus
limites;

. Durante o desenrolar de um jogo, observamos que o0 aluno se
torna mais critico, alerta e confiante, expressando o que pensa,
elaborando perguntas e tirando conclusdes sem necessidade da
interferéncia ou aprovagao do professor;

. Nao existe o0 medo de errar, pois 0 erro € considerado um
degrau necessario para se chegar a uma resposta correta;
. O aluno se empolga com o clima de uma aula diferente, o que

faz com que aprenda sem perceber.

Mas devemos também, ter alguns cuidados ao escolher os jogos a serem
aplicados (GROENWALD e TIMM, 2017, p. 02):

. N&o tornar o jogo algo obrigatorio;

. Escolher jogos em que o fator sorte ndo interfira nas jogadas,
permitindo que venca aquele que descobrir as melhores estratégias;
. Utilizar atividades que envolvam dois ou mais alunos, para
oportunizar a interacao social;

. Estabelecer regras, que podem ou nao ser modificadas no
decorrer de uma rodada;

. Trabalhar a frustracado pela derrota na crianca, no sentido de
minimiza-la;

. Estudar o jogo antes de aplica-lo (o que sé é possivel,
jogando).

Fica claro que ao se trabalhar com jogos devemos ter a nogcdo dos
beneficios e ao mesmo tempo ter alguns cuidados na escolha, pois ndo adianta se

trabalhar de forma ladica sem nenhum objetivo e sem nenhuma finalidade. Toda
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atividade deve ser vista como uma porta de entrada para se adquirir conhecimento
de forma prética e objetiva.

Para vincularmos a teoria com a pratica devemos utilizar os jogos como um
recurso didatico indispensavel, pois através deles podemos desenvolver uma
determinada atividade num processo de criagdo utilizando as capacidades cognitivas

dentro do gerenciamento de novas estratégias de pensamento.

2.4 A utilizagéo dos jogos na matematica no decorrer da histéria

Pesquisando sobre a histéria dos jogos, podemos verificar que € uma
construcdo humana que envolve fatores socio-econdmico-culturais, desde a
antiguidade até os dias atuais, muitas pessoas fazem uso dos jogos para se
divertirem nas horas vagas. Eles atraem a atencdo das pessoas sejam em tabuleiros

ou digitais.

Como o trabalho ndo ocupava tanto tempo na sociedade antiga,
adultos e criangas participavam dos mesmos jogos, 0s quais
constituiam o momento favoravel para que a sociedade estreitasse
seus lagos coletivos, a fim de se sentir unida. Os jogos, as
brincadeiras ocupavam posicdo importante nessa sociedade.
(ALVES, 2001, p. 16)

Os jogos podem ser considerados um socializador dos individuos ja que as
pessoas jogam independente de classe, religido, géneros entre muitas diferencas
que sao uma constante na sociedade.

Huizinga (1991, p. 26), tragca uma histéria dos jogos a partir da relacédo do

homem com o trabalho. Segundo ele:

Na sociedade antiga, o trabalho nao tinha o valor que lhe atribuimos
atualmente, tdo pouco, ocupava tanto tempo do dia. Os jogos e 0s
divertimentos eram um dos principais meios de que dispunha a
sociedade para estreitar seus lagos coletivos e se sentir unida. Isso
se aplicava a quase todos o0s jogos, € esse papel social era
evidenciado principalmente em virtude da realizagdo das grandes
festas sazonais.
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Os jogos que conhecemos trazem a marca de nossa miscigenacao, a mistura
do europeu, do negro e do indio trouxe uma combinagcdo genética e cultural
influenciando a vida social.

A constituicdo da cultura ludica ao longo de toda a histéria é interessante
pelo fato desta ser uma construgdo humana, que foi marcada por estreitas relagdes
socioculturais particulares a cada sociedade. Conhecer tais determinacdes
configura-se como tarefa imprescindivel as pessoas interessadas na educacao dos
alunos na atualidade.

Dentro da-matematica os jogos tem uma grande importancia na aquisicéo do
conhecimento a partir do momento que se trabalha com o concreto, o real, o ludico,
agucando a curiosidade e o interesse dos alunos.

Segundo Bettelhein (1988, p. 27):

Os jogos mudam a medida que as criangas crescem. Entao, muda-se
a compreensdo em relagdo aos problemas diversos que comegam a
ocupar suas mentes. E jogando que as criangas descobrem o que
estd a sua volta, comegando a se relacionar com a vida, percebendo
os objetos e 0 espagco que seu corpo ocupa no mundo em que vivem.
Por meio de brincadeiras, como o faz de conta, o jogo simbdlico, a
vivéncia de papeis, criando e recriando situagées agradaveis ou nao;
a crianga pode realizar atividades proprias do mundo adulto.

Percebemos entdo a importancia da incorporacdo dos jogos desde a
infancia, pois auxilia na construgcdo do conhecimento e na socializagéo. E de suma
importancia que o professor sempre esteja procurando ampliar seus conhecimentos
sobre o ludico e que possa utilizar mais atividades que envolvam jogos,
proporcionando o desenvolvimento de seus alunos.

Segundo D’Ambrésio (1989, p. 56):

No ensino de matematica, j4 existe muitas possibilidades de
trabalhar os conceitos desta disciplina, ndo utilizando o ensino
tradicional, mas, levando em consideragdo outras propostas
metodoldégicas, como a resolugdo de problemas, a abordagem
Etnomatematica, o uso de computadores, a modelagem matematica
e 0 uso de jogos matematicos, procurando fazer com que o aluno
deixe de ser um simples receptor de conteudos, passando a interagir
e participando do proprio processo de constru¢ao do conhecimento.

Novos elementos pedagdgicos incorporados ao ensino de matematica

contribuem para uma melhor aprendizagem. O jogo aparece dentro de um amplo
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cenario que procura apresentar a matematica, em bases cada vez mais solidas e
concretas. Acreditamos que o trabalho em sala de aula deve ser realizado para que
o0 conhecimento possa ser adquirido de forma pratica, objetiva e com muita
discussao.

De acordo com Grando (2004, p. 56):

O jogo recebe de teéricos como Piaget, Vygotsky, Leontiev, Elkonin,
entre outros, as contribuicdes para o seu aparecimento em propostas
de ensino de matematica. O raciocinio decorrente do fato de que os
alunos apreendem através do jogo é que este possa ser utilizado em
sala de aula. As primeiras agdes de professores apoiados em teorias
construtivistas foram no sentido de tornar as salas de aula bastante
ricas em quantidade e variedade de jogos, para que o0s alunos
pudessem descobrir os conceitos inerentes as estruturas dos jogos
por meio de sua manipulagao.

A citacdo nos mostra que grandes tedricos ja evidenciavam a importancia
da utilizagdo dos jogos em sala de aula, desde as agdes dos professores até a

manipulagdo dos mesmos por parte dos alunos.

2.5 A importancia dos jogos matematicos na formagao inicial/ continuada do
professor de matematica

As novas demandas sociais educativas apontam para as necessidades de
um ensino voltado para a promog¢ao do desenvolvimento da autonomia intelectual,
criatividade e capacidade de acgao, reflexdo e critica pelo aluno. Para tanto, faz-se
necessario a introducao de aprendizagem de novos conteudos de conhecimentos e
de metodologias que, baseadas na concepcao de que o aluno deve ser o centro do
processo de ensino-aprendizagem, reconhec¢a, identifique e considere seus
conhecimentos prévios como ponto de partida e o prepare para realizar-se como
cidadao em uma sociedade submetida a constantes mudancas.

Na busca de se trabalhar com novas metodologias o professor podera
encontrar no trabalho ludico uma ferramenta essencial para a aquisicdo do
conhecimento matematico de forma mais dindmica e expressiva. Muitas vezes existe
certo receio, por parte dos alunos em relacdo a disciplina, em decorréncia da forma
que os conteudos estdo sendo ensinados, o que pode ocasionar desinteresse e até

evasao escolar.
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O sentido verdadeiro da educagao ludica, s6 estara garantido se o
professor estiver preparado para realiza-lo, tiver conhecimento sobre
os fundamentos da mesma e vontade de estar em continuo
aprendizado e renovacao, pois trazer atividades que interessem aos
alunos demanda pesquisa, estudo, observacdo dos alunos com os
quais se trabalha entre outros esforcos por parte do educador. Pois
nao é s6 dar qualquer jogo por ser educativo ou propor uma
brincadeira, o professor precisa mediar este processo e mesmo que
nao participe efetivamente, de estar muito atento ao que acontece
para saber aonde intervir. (STAREPRAVO, 1999, p. 48)

Mas os professores devem estar atentos a diversas questées importantes
em sala de aula e que mexem com o papel do professor, como a falta de atencéo,
desinteresse, falta de estimulo por parte do professor em esta tentando modificar
sua pratica de sala de aula, dentre outros fatores. E por mais que se tenham
discussdes acerca da necessidade de mudanca deste papel, de desconstrucao de
certas crengas tais como: que a matematica € dificil, que poucos conhecimentos
dela se usa no dia a dia, que € o bicho papéo da escola, sdo questdes muito fortes
que fazem parte do dia a dia de muitos alunos, e uma das formas de tentar mudar
esse pensamento dos nossos alunos é através do uso de formas ludicas tais como o

uso de materiais didaticos de manipulagéo e uso dos jogos.

[...] em uma sala de aula ludicamente inspirada, convive-se com a
aleatoriedade, com o imponderavel; o professor renuncia a
centralizagdo, a onisciéncia e ao controle onipotente e reconhece a
importancia de que o aluno tenha uma postura ativa nas situagées de
ensino, sendo sujeito de sua aprendizagem; a espontaneidade e a
criatividade s&o constantemente estimuladas. (ALMEIDA, 2009, p.
26)

Muitas escolas resumem seu papel pedagdgico a aulas tradicionais muitas
vezes sao utilizados somente os livros didaticos onde as respostas a diversas
questbes ja sao respondidas, prontas, sem nenhuma indagacdo e sem nenhum
questionamento.

Portanto, o professor pode também modificar algumas posturas e atitudes ja
incorporadas na sua pratica tais como: de como ser o detentor do conhecimento,
ndo ser aberto a indagacdes, ndo agucar a discussado, o que se torna mais dificil,
pois lidar com a mudanga, com o diferente € desafiador e nem todos estdo abertos

para isto.
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E importante considerar que a formagdo ludica ndo é importante
somente para o aluno, mas também para o educador, pois possibilita
a ele conhecer-se como pessoa, saber de suas possibilidades,
desbloquear resisténcias e ter uma viséo clara sobre a importancia
do jogo e do brinquedo para a vida da crianga, do jovem e do adulto.
Mas, se ainda é complicado a insercao da ludicidade em sala de aula
para criangas, no caso dos adultos, na formacdo dos professores
torna-se uma realidade mais distante ainda. (KISHIMOTO, 2002, p.
97).

De acordo com a citagdo acima, podemos compreender que o trabalho com
ludico € muito importante tanto para o professor como para os alunos pois se busca
uma nova concepg¢ao de aquisicdo do conhecimento, através de uma aula divertida,
estimuladora e criativa que os jogos podem proporcionar através de atividades em
grupos estimulando a interagdo entre professor-aluno e entre aluno-aluno
associando o jogo por exemplo ao conteudo que esta sendo ministrado em sala de

aula, se usados de maneira correta pelo professor

O trabalho em grupo cria um clima de cooperagao dentro da sala de
aula e facilitam as relagbes que se dardo dentro daquele espago,
além de o grupo se tornar mais responsavel pelo seu processo e
resolver seus problemas e conflitos de forma mais clara e aberta
entre os membros. Se os alunos comecarem a ter atividades Iudicas,
mas ainda se sentirem isolados e nao incluidos entre elas e nao
tiverem construido uma relacdo de amizade e afinidades entre os
colegas, bem como o envolvimento com as atividades tornam-se
mais egocéntricas e distantes do outro. A troca com o outro pode ser
muito enriquecedora, além de fazer parte de toda a nossa vida, pois
a todo o momento estaremos convivendo e vivendo com os outros.
(MARANHAO, 2003, p. 34)

E essencial que o educador tenha uma formagao continuada, que retratem
da importancia do trabalho em grupo a interacdo entre os alunos e entre os alunos e
o professor como também com relagcdo aos aspectos metodolégicos do ludico, e
perceba a importancia que tem o desenvolvimento de atividades ludicas para as
criangas, jovens e adultos. E que possa trabalhar cada vez mais sua criatividade
para estar criando e desenvolvendo atividades e dindmicas para a sala de aula
fazendo com que seus alunos possam ficar cada vez mais interessados e envolvidos
com o processo de ensino-aprendizagem.

E importante ressaltar que ndo é facil também para os alunos lidar com o
novo, com a mudanga em sala de aula, o que vai exigir muito mais paciéncia e

determinacao do professor que estiver trazendo propostas diferenciadas.



31

Muitas vezes ao se trazer uma proposta diferente e interessante (na visao
do educador), para sala de aula o professor fica na expectativa de que os alunos
irdo ficar mais motivados com a aula, porém as vezes o resultado se mostra
contrario, quando a turma demonstra pouco ou nenhum interesse pela atividade. Isto
as vezes serve como fator desestimulante ao educador que teve que pesquisar,
estudar, algumas vezes construir materiais para levar aos alunos. Desta forma,
diversos professores deixam de estar tdo motivados e voltam ao tradicional, pois
acreditam que o aluno ndo tem interesse na nova proposta de trabalho.

Nesse contexto se encontra o maior desafio, a persisténcia. Para que o
aluno possa comegar a conviver com uma nova metodologia, que € totalmente nova
diferente e algumas vezes até confusa para a sua concepcao de escola como, por
exemplo, os jogos, ele precisa exercitar o brincar em sala de aula, o brincar neste

espaco que sempre foi visto como “sério” e sem espacgo para brincadeiras.

O aluno antes mesmo de ir para a escola, ja recebe
informacdes/instrucbes em casa de que € dificil, € chato, tem que
estudar muito, ou seja, ele ja vai com a crenga de que nao pode ser
prazeroso. Entdo ao ser proposta para ele uma atividade que é uma
brincadeira fica muito confuso e ele ainda ndo sabe como lidar com
aquela situacdo naquele contexto. E vira uma bagunca mesmo, até
que se torne natural, natural ter prazer na escola, na aula e na
aquisigao de novos conhecimentos. (GANDRO, 2000, p. 29)

Quando o aluno ingressa ja chega com a ideia de que a matematica é
dificil, que poucos aprendem. Por isso € essencial que o aluno possa ter uma visdo
diferenciada e sinta prazer em ir para a escola através de aulas participativas,
materiais didaticos diversos, troca de experiéncia e que se sinta util e como peca

importante nos grupos.

E importante a disponibilizacdo de material para que o aluno brinque e
manipule, seja um material ja disponibilizado ou criado pelo proéprio aluno. O

interessante € priorizar a construcdo e o conhecimento e que ele se sinta criativo.

A criatividade é basicamente uma atitude, que ocorre facilmente, mas
que precisa ser mantida e reforcada para nao ser sacrificada no
nosso mundo excessivamente l6gico. Assim, brincando, o aluno vai,
pouco a pouco, organizando suas relagbes emocionais; isso vai
dando a ele condigbes para desenvolver relagbes sociais,
aprendendo a se conhecer melhor e a conhecer e a aceitar a
existéncia dos outros. A criatividade também esta situada no dominio
cognitivo, mas exerce uma influencia mais forte sobre o domino



32

afetivo, e tem relagao com a expressao pessoal e a interpretagao de
emogodes, pensamentos e ideias. E um processo mais importante do
que qualquer produto especifico para o aluno. (NEVES, 2010, p. 127)

Os alunos criam e recriam constantemente ideias e imagens que lhes
permitem representar e entender a si mesmas e suas ideias sobre a realidade.
Diante disso poderiamos dizer que o brincar leva naturalmente a criatividade, porque
em todos os niveis do brincar os alunos precisam usar habilidades e processos que

proporcionam oportunidades de ser criativo.
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3 CONSIDERACOES SOBRE O USO DE JOGOS NO ENSINO DE MATEMATICA

Neste capitulo enfatizamos a importancia dos jogos no processo de ensino e
aprendizagem de matematica, dissertando sobre o papel do professor enquanto
mediador do jogo na sala de aula e sobre as vantagens e desvantagens com relagcéo

ao uso dos jogos nas aulas de matematica.

3.1 A importancia dos jogos no processo de ensino e aprendizagem de matematica

Como admirador da matematica e como profissional que estuda e trabalha
nesse meio, compreendo que 0s jogos sao estratégias valiosas na construcédo de
conceitos matematicos.

Kishimoto (2007, p. 76) evidencia que “a resolugao de problemas e o jogo
sao elementos semelhantes, pois ambos se unem através do ludico”. Para ela, as
situacbes de ensino devem ter caréter ludico para desestruturar o aluno,
proporcionando-lhe a construgéao de novos conhecimentos.

Para Antunes (2006, p. 65):

A relagao entre jogos e resolucao de problemas evidencia vantagens
no processo de criagcdo e construcdo de conceitos por meio da
discussdo de tematica entre os alunos e entre o professor e os
alunos. O jogo é um problema, porque, ao jogar, o individuo constroi
conceitos, de forma ludica, dindmica, desafiadora e motivante.

O jogo é um importante recurso metodolégico que pode ser utilizado em
sala de aula, para desenvolver a capacidade de lidar com informacdes e criar
significados culturais para os conceitos matematicos. A utilizacdo de jogos nas aulas
auxilia os alunos a aprenderem a respeitar regras, a exercer diferentes papéis, a
discutir e a chegar a acordos, a desenvolver habilidade de pensar de forma
independente e na construgao de conhecimento Iégico matematico.

As atividades com jogos em sala de aula sdo uma forma interessante de
propor problemas, porque é uma atracao para o aluno e favorece a criatividade na
elaboracao de estratégias durante o jogo.

Os jogos mateméticos, de acordo com Montessori (1965):
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Tém como prioridade incentivar a crianga no seu desenvolvimento

sensorial e motor. Para tanto, é importante que os educadores
mantenham o equilibrio na distribuicao da riqueza material e cultural,
oferecendo aos alunos a oportunidade de produzir recursos
necessarios para uma vida digna. A autora ainda explicita que a
crianga aprende mais através de objetos colocados em seu mundo e
gue nesse movimento ela se desenvolve, tornando-se mais &gil.

As situagdes criadas pelos jogos transpassam o proprio conhecimento, pois
a aceitacao e a discussao contribui para a formagao pessoal do jogador tornando-o
mais critico e questionador.

Ha véarias formas de ensinar as criangas com jogos utilizando produtos
reciclados, tais como, caixa de fosforos usada, palito de sorvete, caixas de ovos e
outros. Antunes (2006, p. 26) afirma que:

Embora existissem no comércio varios jogos, como cubos e pecas de
encaixe, € interessante que a escola os possua para seus alunos, em
grupos pequenos, para que possam explorar esses desafios. A
impossibilidade de compra ndo impede que sejam 0s MesMOoOSs
providenciados com sucatas para seu uso em situagdes diversas.
Mesmo sem o0 emprego de regras, a atividades ja € pelo manuseio e
conversa interior um produtivo estimulo.

No dia a dia a crianga identifica varios objetos que sdo estimuladores para as
ideias de identificacdo ajudando assim no desenvolvimento e na ampliagdo de varias
atividades.

Para Antunes (2006, p. 27):

Na escola, essas atividades podem ser ampliadas, com a utilizag&o
de sélidos geométricos, figuras de papeldo, em excursdo dentro e
fora do ambiente escolar, para que o0s alunos reconhecam
determinadas formas e desenvolvam o pensamento abstrato.

E através de tentativas e erros no jogo que o aluno comega a incorporar
alguns conceitos e algumas situagbes matematicas desenvolvendo seu raciocinio e
resolvendo algumas situacdes problemas que Ihes sdo propostas.

Dessa maneira os jogos devem ser utilizados como instrumentos
construtores do conhecimento através do desenvolvimento cognitivo, pois 0s

mesmos sao ludicos e carregados de recreacao.
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3.2 O papel do professor enquanto mediador do jogo na sala de aula

O professor precisa ter claro esse conceito para que possa articular o ludico
com as situagcbes de aprendizagem. Um primeiro passo é adequar o tipo de
atividade ao conteudo, tempo de aula e caracteristicas da turma. Ele pode “lancar
mao” da brincadeira, priorizando o aspecto da espontaneidade, ou 0 jogo com
regras. Tudo depende dos objetivos estabelecidos. O professor precisa ter cuidado
para nao “ficar preso” demais aos objetivos pedagdgicos. Isso pode resultar numa
conducdo excessiva da brincadeira, na inibicdo da criatividade e da liberdade da
crianga e, por fim, na descaracterizacao o elemento ludico empregado.

Como formar educadores capazes de cultivar o brincar em suas aulas? A
formacéo do educador capaz de jogar passa pela vivéncia de situacdes ludicas, pela
observacao do brincar, pelo entendimento do significado e dos efeitos da brincadeira
no estudante, por conhecimentos teodricos sobre desenvolvimento da aprendizagem
nos seres humanos. Uma boa formagéo do professor e boas condicdes de atuacao
sao os facilitadores para que se resgate o espago de brincar do aluno no dia a dia da
escola. Isso nao é tao facil como muitos imaginam, pois para conseguir entrar e
participar do mundo ludico da crianca € necessario que o educador tenha
conhecimentos, pratica e vontade de ser parceiro do aluno nesse processo.

As acbes com o0 jogo devem ser criadas e recriadas, para que sejam
sempre uma nova descoberta e sempre se transformem em um novo jogo, em uma
nova forma de jogar. Quando o aluno brinca, sem saber fornece varias informagdes
a seu respeito, no entanto, o brincar pode ser (til para estimular seu
desenvolvimento integral, tanto no ambiente familiar, quanto no ambiente escolar.

Assim, Carvalho (2002, p 37), afirma que:

(...) a atividade ludica, o jogo, o brinquedo, a brincadeira, precisam
ser melhorados, compreendidos e encontrar maior espago para ser
entendido como educacdo. Na medida em que os professores
compreenderem toda sua capacidade potencial de contribuir no
desenvolvimento infantil, grandes mudangas irdo acontecer na
educacao e nos sujeitos que estao inseridos nesse processo.

Compreender a relevancia do brincar possibilita aos professores intervir de
maneira apropriada, nao interferindo e descaracterizando o prazer que o ludico

proporciona. Portanto, o brincar utilizado como recurso pedagdgico néo deve ser
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dissociado da atividade ludica que o compde, sob o risco de descaracterizar-se,
afinal, a vida escolar regida por normas e tempos determinados, por si s6 ja favorece
este mesmo processo, fazendo do brincar na escola um brincar diferente das outras
ocasides. A incorporacao de brincadeiras, jogos e brinquedos na pratica pedagogica,
podem desenvolver diferentes atividades que contribuem para indmeras
aprendizagens e para a ampliagdo da rede de significados construtivos para os
alunos.

O educador tem um papel fundamental nesse processo, devendo ser um
elemento essencial. Educar ndo se limita em repassar informagdes ou mostrar
apenas um caminho, mas ajudar o aluno a tomar consciéncia de si mesmo, e da
sociedade. E oferecer varias ferramentas para que a pessoa possa escolher
caminhos, aquele que for compativel com seus valores, sua visdao de mundo e com

as circunstancias adversas que cada um ira encontrar.

3.3 Vantagens e desvantagens com relacdo ao uso dos jogos nas aulas de
matematica

O professor precisa definir sua funcdo perante a ludicidade, seja como
expectador ou como participante ativo das atividades, questionando e evoluindo com
quem joga.

Brougére (1998, p. 122) cita “como, pois, conciliar essa necessidade de jogar
que é irresistivel no ser humano com a educac¢éo que deve dar-lhe? Muito simples:
fazendo do jogo o meio de educar o aluno”.

A intengdo, segundo Moura (1991, p. 45), “parte do professor, sendo
estabelecida segundo seu plano de ensino que esteja vinculado a um projeto
pedagodgico da escola, como um todo”. Os jogos podem ser desenvolvidos da
maneira como sao feitos ou podem ser adaptados a realidade do professor em sua
turma. Isso vai depender do que se propde a trabalhar e quais os objetivos que se
quer atingir na busca da aquisicao do conhecimento sempre levando em conta a
acao e o conhecimento prévio do aluno.

Através dos jogos e brincadeiras, as criangas se preparam para a vida adulta,
e sabemos o quanto é necessario ensinar e aprender a conviver, uns com 0s outros,
na sociedade, pois as brincadeiras tem um grande poder educativo. Para isso, é

preciso criar uma pedagogia baseada no respeito, ajuda mutua, cooperacao € no
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amor, os seres humanos precisam de alegria para viver com plenitude (SOLER,
2005, p. 126).

Conforme as orientacbes dos novos Parametros Curriculares Nacionais
(BRASIL, 1998, p.47), as atividades com jogos podem representar um importante

recurso pedagogico, ja que:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas,
pois permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e
favorecem a criatividade na elaboragao de estratégias de resolugao e
busca de solugbes. Propiciam a simulagdo de situagcbes-problema
que exigem solugbes vivas e imediatas, o que estimula o
planejamento das acdes. (BRASIL, 1998, p. 47)

Além disso, nos PCN existe a defesa de que os jogos podem contribuir na
formacédo de atitudes — construcdo de uma atitude positiva perante os erros, na
socializacao (decisdes tomadas em grupo), enfrentar desafios, desenvolvimento da
critica, da intuicao, da criacdo de estratégias e dos processos psicologicos basicos.

Para que possamos trabalhar como os jogos, devemos conhecé-los
primeiro antes de desenvolvé-los em sala de aula. Na maioria das vezes os objetivos
nao sao atingidos porque 0s jogos sao realizados sem nenhum propédsito ou sem
nenhum encaminhamento, como mero passatempo. Mesmo depois que
trabalharmos com os jogos devemos dar prosseguimento com 0S mesmos no
desenvolvimento de atividades que contemplem o mesmo conteudo estudado ou
outros contetdos

A mediacao do docente com seu aluno na hora do jogo € muito importante e
deve ser feita no momento certo. Assim o aluno assimilarda melhor o conteudo
trabalhado, podera vivenciar, descobrir, criar e recriar regras.

Conforme Spodek e Saracho (1998, p. 16):

Pode haver dois modos de mediacao por parte do professor durante
0 jogo ou brincadeira: o participativo e o dirigido. Sendo que no modo
participativo a mediagdo visa a aprendizagem incidental, ao
encontrar um problema os alunos tentam, junto com o professor,
encontrar a solu¢ao. Ja no modo dirigido o professor utiliza o ludico
para inserir a aprendizagem dos conteudos e dirigir as atividades
para situacoes ludicas.

Muitas vezes 0s jogos sao tratados como mera brincadeira, mas a partir do
momento que ha um planejamento da atividade eles passam a ser um recurso
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didatico de grande importancia na aquisicdo do conhecimento. Nao devem ser
utilizados para preencher o tempo deixando os alunos livres para brincar, a
brincadeira em si deve ter um propdsito e ter um fim especifico. O professor deve
esta preparado e ser um mediador dentro das atividades, participando e mostrando
a importancia do que esta trabalhando.

Conforme Dohme (2003, p. 56):

A partir dai o aluno passa a ver o professor de uma forma mais
proxima, ndo € o adulto que espera dele um comportamento sério
que o fagca compreender as “coisas dificeis” que eles estao

s

ensinando. Mas é o adulto que de forma leve e alegre entra no
‘mundo da crianga” para transmitir aquilo que sabe.

Dessa forma, atividades ludicas, entre elas os jogos, quando bem orientadas,
tem acao preventiva e terapéutica, criando associacdes emocionais agradaveis que
favorecem a autoestima, os lagos de companheirismo e a aprendizagem, por
produzirem equilibrio entre as exigéncias e o prazer.

Dentro do processo de aprendizagem o professor é peca fundamental para
que o aluno se desenvolva, a partir das informagcdes e atividades desenvolvidas
levando em conta as vivéncias que servem de alicerce para a sua pratica
pedagdgica.

Segundo Moratori (2003, p.14):

Ao optar por uma atividade ludica o educador deve ter objetivos bem
definidos. Esta atividade pode ser realizada como forma de conhecer
o grupo com o qual se trabalha ou pode ser utilizada para estimular o
desenvolvimento de determinada &rea ou promover aprendizagens
especificas (0 jogo como instrumento de desafio cognitivo).

A insercao de jogos, segundo Grando (2000, p. 6), no contexto de ensino-

aprendizagem implica em vantagens e desvantagens:
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Vantagens

Desvantagens

= fixagdo de conceitos ja aprendidos de uma
forma motivadora para o aluno;

= introducdo e desenvolvimento de conceitos
de dificil compreensio;

= desenvolvimento de estratégias de resolugdo
de problemas (desafio dos jogos):

= aprender a tomar decisfies e saber avalia-las;
= significagdo para conceitos aparentemente
incompreensiveis;

= propicia o relacionamento de diferentes
disciplinas {interdisciplinandade];

= 0 jogo requer a paricipacio ativa do aluno na
construgio do seu propric conhecimento;

= 0 jogo favorece a socializaclo entre alunos e
a conscientizacdo do trabalho em equipe;

» a utilizacdo dos jogos é um fator de
motivacdo para os alunos;

= dentre outras coisas, o jogo favorece o
desenvolvimento da cnatividade, de senso
critico, da participacdo, da competicio “sadia’,
da observagdo, das vanas formas de uso da
linguagem e do resgate do prazer em aprender;
= as atividades com jogos podem ser utilizadas
para reforcar ou recuperar habilidades de que
o5 alunos necessitem. Util no trabalho com
alunos de diferentes niveis;

= * as atividades com jogos permitem ao
professor identificar, diagnosticar alguns erros
de aprendizagem, as atitudes e as dificuldades
dos alunos.

» quando o5 jogos sdo mal utilizados, existe o
perigo de dar ao jogo um cardter puramente
aleatono, tomando-se um “apéndice” em sala de
aula. Os alunos jogam e se sentem motivados
apenas pelo jogo, sem saber porque jogam;

= o tempo gasto com as atividades de jogo em
sala de aula & maior g, se o professorndo estiver
preparado, pode existir um sacrificio de outros
contelidos pela falta de tempo;

» as falsas concepges de que devem ensinar
todos os conceitos através dos jogos. Entdo, as
aulas, em geral, transformam-se em verdadeiros
cassinos, também sem sentido algum par ao
aluno:

=a perda de ‘Sludicidade” do jogo pela
interferéncia constante do professor, destruindo
a esséncia do jogo;

» a coercdd do professor, exigindd que o aluno
jogue, mesmo que ele ndo queira, destruindo a
voluntariedade pertencente a natureza do jogo;

= a dificuldade de acesso e disponibilidade de
materiais e recursos sobre o uso de jogos no
ensing, que possam vir a subsidiar o trabalho
docente.

Tabela 1. Vantagens e desvantagens dos jogos (Grando, 2001, p. 6)

O trabalho com o ludico quando feito de forma préatica e objetiva traz

muitos beneficios tanto para o professor quanto para o aluno desde que haja um

objetivo tragcado e uma meta a ser alcangada
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4 APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS DA APLICACAO DOS
JOGOS EM SALA DE AULA

Essa pesquisa foi desenvolvida em uma Escola Estadual do Estado da
Paraiba com o intuito de trabalhar o uso dos jogos, no ensino da trigonometria tendo
em vista as dificuldades apesentada pela turma em tal contetdo.

Antes de ir a campo foi feito um estudo sobre os possiveis jogos que
trabalhasse o conteudo de trigonometria e suas no¢des basicas (seno, cosseno e
tangente) transformacdo de grau em radiano e radiano em grau e redugcdo ao
primeiro quadrante.

Observamos que os jogos que melhor se enquadravam para trabalhar as
nocdes basicas citadas acima sdo os seguintes jogos: Trigometrilha e Batalha
trigonométrica.?

Apbs escolher o jogo foram feitas algumas adaptacdes de modo a tentar
simplificar as fungcdes sugeridas pelo o mesmo, feitas as adaptagdes
confeccionamos os tabuleiros que seriam utilizados pelos alunos em cartolinas.

As descricdes a seguir foram feitas a partir da aplicacdo dos referidos jogos
em uma turma do 2° ano regular do Ensino Médio contendo 20 alunos na faixa etaria
de 16 a 18 anos nos dia 17 e 24 de julho de 2017.

Neste capitulo trazemos um relato das duas intervengcdes com usos dos
jogos no ensino de trigonometria tendo como proposito destacar em mais detalhes a
importancia do uso dos jogos no ensino de matematica.

Nos dois encontros criamos cédigos de forma que nao fosse possivel
identificar o professor e os alunos participantes, por exemplo: P (professor), A1

(aluno 1), A2 ( aluno 2 ) e assim por diante.

2Jogos adaptados do livro do Mathema, jogos matematicos de 12 a 32 ano do ensino médio p. 35-43.
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4.1 Descrigao do jogo trigonometrilha

Figura 1. Tabuleiro do jogo “Trigonometrilha”

Figura 2. Cartas utilizadas no jogo “trigonometrilha”

Conteudos trabalhados:

v Relacdes entre graus e radianos
v Seno, cosseno e tangente.
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Objetivos:

v Observar as potencialidades do jogo trigonometrilha, para relembrar os
conceitos basicos sobre seno, cosseno e tangente dos angulos notaveis.
v Trabalhar com os alunos, transformagdes de radiano em grau ou grau em

radiano.

Materiais utilizados:

Cartolinas (para confeccionar o tabuleiro)
24 Cartas com medidas de 0° a 180° e de — 1802 a 0°
24 Cartas com medidasdeOa ede- a0

Tampas de garrafa pet (de diferentes cores);

IR NEE R NN

Dados.

Regras do jogo:

1. Parainiciar o jogo as duplas tiram par ou impar;

2. Quando o resultado da operacéo for o zero, o jogador deve voltar uma casa;

3. Quando o resultado da operag¢édo (ndo existir) o jogador deve voltar duas casas;

4. Quando o jogador errar o resultado da fung&o dada no tabuleiro ele deve voltar
cinco casas;

5. Quando o jogador acerta o resultado da fungdo lanca-se o dado e observa o
numero da face superior esse numero indicara a quantidades de casas que o

jogador deve avancar.

Descri¢céo e analise do jogo:

A descricdo a seguir se refere a uma atividade realizada na sala de aula de
uma Escola Estadual do Estado da Paraiba no dia 17/07/2017 onde observamos
uma turma do 2° ano do ensino médio composta por 30 alunos na faixa etaria de 16

a 18 anos, no dia da atividade estavam presentes 20 alunos.
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Inicialmente, o professor regente me apresentou a turma dizendo que eu iria
realizar uma atividade, relacionada ao conteudo de trigonometria que envolvia
nogdes de (seno, cosseno e tangente) que ja estava sendo trabalhando em sala de
aula pelo professor da turma.

Logo apds a apresentacado feita pelo professor, comecei falando sobre o
seno e suas caracteristicas tais como: a limitacdo que varia de -1 a 1 em seguida
mostrei o ciclo trigopnométrico, que é dividido em quatro quadrantes, e em quais
quadrantes o seno é positivo ou negativo, comentei também que essa variacao de -1
a 1 é no eixo da ordenada, na vertical do ciclo trigonométrico. Mostrei em uma tabela

os principais angulos do seno

Angulos (x) Sen (x)

Tabela 2. Principais senos

Na sequéncia comentei sobre o cosseno falando da sua limitagao que varia
de -1 a 1 mostrando que é na horizontal do ciclo, ou seja, no eixo da abscissa.
Expliquei também que é dividido em quatro quadrantes e onde ficam seus
respectivos sinais (positivos e negativos). Também mostrei numa tabela os seus

principais angulos.

Angulos (x) Cos (X)
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Tabela 3. Principais cossenos

Ja quando falei da tangente mostrei que é dividida em quatro quadrantes
mostrando onde fica seus sinais também fiz a seguinte relagdo: Dai S
como ja tinha mostrado o seno e o0 cosseno, mostrei como achar os angulos da

tangente fazendo pela razdo do seno sobre o cosseno. Depois mostrei o ciclo

trigonométrico com seus respectivos sinais nos quatro quadrantes.

Angulos (x) Tan (x)

Tabela 4. Principais tangentes

Apés falar do seno, cosseno e tangente fiz um ciclo trigonométrico com os
angulos de no primeiro quadrante em seguida mostrei como fazer a
reducdo para o primeiro quadrante partindo de qualquer dos quatros quadrantes.

Depois fiz alguns questionamentos a turma:

P: Quanto é o valor da
A5: é 1 professor.

P: A resposta € néo existe, pois a razdo de sobre é e néo -

podemos dividir nenhum namero por 0.
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Percebemos nesse momento que o aluno n&o entendeu bem
as caracteristicas da tangente, pois quando ele observasse que

Feita essa observagao, o professor regente da turma interviu com a

seguinte indagagéao “como eu posso dividir algo por zero e obter como resultado 1?”

A5: professor se eu tenho minha bolsa, ela num vale 1 e ela é minha.

Nesse caso o aluno interpretou que se ele tem alguma coisa
para dividir com ninguém entéo é 1. Depois disso continuamos
0s questionamentos seguintes:

P: Qual o valor de

A Turma respondeu mas ninguém acertou.

Como ninguém acertou essa pergunta nos dirigimos ao quadro
e mostramos que 210 est4 localizado no terceiro quadrante e
como foi dito anteriormente o seno é negativo no terceiro e
quarto quadrante. Mesmo com essas informagdes ninguém
acertou.

P: J& o ciclo trigonométrico tem quatro quadrantes cada um equivale a
esta no 3° quadrante pois esta entre e logo o sinal é
negativo. Em seguida devemos reduzi-los para um dos trés angulos notaveis

Usaremos mais um angulo, que no caso é............ Logo

A8: No caso devemos acrescentar 1807
P: Exatamente, isso quando o angulo estiver no 3% quadrante.
P: Qual o valor de

A maioria da sala respondeu que néo existia, pois tinha o zero na razao S

P: Muito bem.

P: Qual o valor de
A7 —

P: Como vocé fez?
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A7: Achei o sinal do cosseno no 4° quadrante que é positivo, depois fiz

Feita essa revisdo do assunto, comentamos com eles que agora eles iriam
colocar em pratica o que foi revisado em sala de aula. Para isso, dividimos a turma
em grupos da seguinte forma: 1 grupo com 6 alunos, 1 grupo com 4 alunos e 2
grupos com 5 alunos. Dessa forma o trabalho foi desenvolvido de forma mais
prética.

Em seguida entregamos a cada grupo um tabuleiro com as cartas que iriam
ser utilizados no jogo e expliquei as regras, para que ficasse mais claro para os
alunos fomos de grupo em grupo simulando algumas jogadas.

Durante a aplicagdo do jogo alguns alunos apresentaram algumas
dificuldades tais como: relagdes de sinais, redugdo ao primeiro quadrante, um

exemplo disso foi do aluno A2 como mostramos a seguir:

Durante o jogo A2 perguntou: n&o sei o resultado — peguei a carta - ? -

P: Faca a relacédo de sinal ai ficaque é igual a logo natabela é -

A2: Valeu.

Durante a aplicacdo do jogo percebemos que os alunos mostraram um
maior interesse com relagdo ao assunto que estava sendo trabalhado, pois
questionavam mais do que durante a aplicagao direita dos conceitos no quadro.

Outro aspecto observado durante a aplicagdo do jogo foi a interacao entre os
alunos da mesma equipe no sentido de verificar os resultados obtidos se estavam
corretos ou nao.

Percebemos que esse jogo contribui para o0 processo ensino e
aprendizagem da trigonometria da seguinte forma:

Com relacao as transformacdes de radiano em grau e grau em radiano, 0 jogo
serviu como revisao.

Com relagao as fungdes trigonométricas: seno, cosseno e tangente, o jogo foi
importante para fazer associagdo entre o quadrante e o angulo obtido no resultado
da operagdo que estava localizado. Além disso, os alunos associaram 0s sinais

referentes a cada quadrante bem como fazer reducao ao primeiro quadrante.
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4.2 Descri¢ao do jogo batalha trigonométrica

Figura 3: Tabuleiro do jogo “Batalha trigonométrica”

Conteudos trabalhados:

v Relacdes entre graus e radianos
v Seno, cosseno e tangente.

Objetivo: Observar as potencialidades e limitagdes do jogo “batalha trigonométrica”
para trabalhar conceitos ligados as coordenadas e a localizagdo de angulos no

circulo trigonomeétrico.

Materiais utilizados:

v Cartolinas (para confeccionar o tabuleiro)

v 12 Cartas variadas de seno cosseno e tangente com medidas de e

4 12 Cartas variadas de seno cosseno e tangente com medidas de

4 Tampas de garrafa pet (de diferentes cores);
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Regras do jogo:

1. Cada jogador marca em seu tabuleiro duas ternas, uma de cada cor, sem que seu
oponente veja. Uma terna corresponde a trés pontos seguidos no circulo
trigonométrico;

2. Decide-se quem comeca. Os jogadores alternam-se;

3. Na sua vez, o jogador faz um langamento, tentando acertar um dos pontos de
algumas das ternas de seu oponente. A cada langcamento um par de condigdes é
retirado da caixa de possibilidades, desde que esse par ndo tenha sido utilizado em
alguma jogada anterior, sua ou de seu oponente;

4. O oponente deve informar se o langcamento atingiu alguma de suas ternas ou a
agua;

5. Cada langamento s6 pode ser feito uma vez durante a partida. Caso um jogador
queira fazer langamento no mesmo ponto que seu oponente, ele tera de mudar pelo
menos uma das condi¢cdes do par para ter um langamento valido;

6. Cada um dos jogadores faz um langamento inconsistente, ou seja, o para de
condicbes nao corresponde a nenhum ponto do tabuleiro, ele sera multado,
deixando de jogar uma vez;

7. Ganha o jogo aquele que conseguir atingir primeiro todas as ternas de seu

oponente.

Descri¢céo e andlise do jogo:

A descricdo a seguir se refere a uma atividade realizada na sala de aula de
uma Escola Estadual do Estado da Paraiba no dia 24/07/2017 onde observamos
uma turma do 2° ano do ensino médio composta por 30 alunos na faixa etéria de 16
a 18 anos, no dia da atividade estavam presentes 20 alunos.

Nesse segundo momento fiz uma revisdo basica relacionada aos conteudos
(seno, cosseno e tangente), pois como ja tinha sido mostrado no primeiro jogo
(trigonometrilha) os alunos estavam com nog¢bGes do conteudo abordado.
Preenchemos a tabela dos principais angulos do ciclo trigopnométrico e expliquei as

regras do jogo para dar inicio a atividade.
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Tabela 5. Principais angulos notéveis

Antes da execucdo do jogo fiz também algumas indagacdes a turma para

verificar o nivel de compreensao:

P: Qual o quadrante onde -€ C0Sseno —

A maioria dos alunos respondeu que era o 2° quadrante

P: Muito bem, vamos olhar primeiramente o sinal do ciclo trigonométrico do seno,
cosseno e da tangente e depois ver qual o quadrante e o angulo.

P: Pessoal, qual serdo os angulos que estejam no 3% quadrante e
seja

A5, A8, A14 - —

P: Certo, no 32 quadrante 0 seno e 0 cosseno sdo negativos e no 3° quadrante a

tangente é positiva. Basta fazer a razéo —— ( - 2> —

Depois da revisdo fomos colocar em pratica com o jogo o que tinhamos
estudado. Dividimos a turma da seguinte forma: 2 grupos com 6 alunos e 2 grupos
com 5 alunos.

Em seguida entregamos o jogo com a caixa de onde foram retiradas as
cartas e logo apds, expliquei as regras do mesmo para que os alunos
compreendessem o desenrolar do mesmo.

No inicio os alunos tiveram um pouco de dificuldade com relagao a localizar
0 quadrante de acordo com as duas cartas retiradas da caixa. Nesse momento foi

explicado de forma prética o procedimento do jogo e as dificuldades que foram
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aparecendo foram sanadas pelo professor pesquisador durante o desenrolar da
atividade.

Houve um interesse maior dos alunos na hora da atividade pratica, pois
antes estavam desatentos durante a explicagdo tedrica. O jogo proporcionou uma
maior interac&o e discussao acerca dos resultados obtidos.

Durante o jogo A6 fez o seguinte questionamento: Onde o
P: Fica onde turma?
Metade da turma: No eixo vertical em baixo de

P: Isso. No eixo das ordenadas que em radianos € —

O desenvolvimento da atividade com o jogo “batalha trigonométrica” nos
mostrou que é possivel inserir essa pratica no decorrer do ano letivo durante as
aulas de matematica no 2° Ano do Ensino Médio, pois contribuiu para os alunos
compreenderem O seno, cosseno e tangente e redugdo ao primeiro quadrante
servindo como revisdo dos conteudos ja estudados.

Com relagado as fungdes trigonométricas: seno, cosseno e tangente, o aluno
pdde fazer uma associagdo entre o quadrante dos angulos obtidos. Associaram
também os sinais referentes a cada quadrante fazendo uma redugédo ao primeiro

quadrante.
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CONSIDERACOES FINAIS

Nosso trabalho teve o propésito de verificar qual a contribuicdo dos jogos
no ensino da trigopnometria. Além disso, investigar as potencialidades e limitacdes do
uso dos jogos, apresentar discussdes sobre a importdncia dos mesmos e criar
situacOes desafiadoras e significativas para a construgdo de conhecimentos em sala
de aula.

Para a elaboracao fizemos uma pesquisa bibliografica nas obras de varios
autores que discorrem sobre a tematica do uso dos jogos como também fomos a
campo para aplicagcdo de dois jogos matematicos que foram a “batalha
trigonométrica” e a “trigonometrilha” que foi desenvolvido em turma do 2° ano regular
do Ensino Médio na cidade de Barra de Santa Rosa (PB) contendo 20 alunos na
faixa etaria de 16 a 18 anos.

Diante do trabalho com os jogos citados acima, pudemos verificar que 0s
mesmos S&0 recursos importantes para a aquisicao e estimulacao da aprendizagem.
Com a aplicacdo dos dois jogos foi possivel perceber que os alunos tiveram um
maior interesse em participar da mesma.

Ao fazermos uso dos dois jogos nas aulas identificamos que, quando bem
conduzidos em relacdo aos seus objetivos em sala de aula trazem as seguintes

contribuigdes:

v O trabalho em equipes — as atividades desenvolvidas com os dois jogos
envolviam a necessidade do trabalho em equipe.

v Um ensino-aprendizagem reflexivo — no momento de tentar justificar o
desenvolvimento das jogadas e no processo de exploragcao dos conteudos.

v' Entusiasmo dos alunos durante aplicacao do jogo — foi possivel observar que
em grande parte da aula, os alunos mostravam grande envolvimento com a
atividade proposta, no sentido de estar em busca da solugcdo e de fazer
comparacao com as solugdes de seus colegas.

v Instrumento de mediacao — foi fundamental o uso dos jogos como instrumento
de mediagdo no processo de construgcdo de ideias matematicas. Pois, no
momento em que o aluno faz uso dos jogos que lhe permitem reproduzir um
modelo que se assemelha com elementos matematicos da sua realidade, ele
pode ser capaz de explorar conceitos abstratos sem muitas dificuldades.
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Com a aplicagcao dos jogos percebemos que os alunos tem um potencial
muito grande quando s&o instigados a fazer coisas novas. Quando os conteudos s@o
trabalhados de forma pratica fica muito mais facil a sua assimilagdo. Nossa pratica
foi muito proveitosa em relacéo aos dois jogos trabalhados, pois pudemos perceber
o interesse da turma no desenrolar das atividades mesmo com algumas duvidas em
relacdo ao conteudo.

Diante de uma atividade diferenciada com conteudo de trigonometria,
através dos jogos “batalha trigonométrica” e “trigonometrilha”, pudemos perceber
que todo conteudo pode ser trabalhado de forma contextualizada, trazendo para a
sala de aula, ou para uma experiéncia fora dela, diversas formas de se trabalhar, e
propondo assim, um ensino dindmico aos alunos, de forma que a constru¢cédo do
conhecimento seja realizada de maneira autbnoma, divertida, mas sem deixar as
propriedades matematicas que o envolvem.

Partindo do exposto concluimos que muitos dos alunos que chegam ao
ensino médio apresentam dificuldades no estudo da matematica, por isso o
professor sempre deve esta buscando diferentes recursos para dinamizar suas
aulas, pois a matematica é uma disciplina de grande importancia para a formacéo de
um cidadao. Atualmente, tanto docentes como discentes, devem buscar diversas
estratégias para que o processo de ensino — aprendizagem seja de fato significativo
e Ndo meramente mecanico.

Ao introduzirmos no ensino da matematica o uso de jogos, estamos dando
condigbes para que nossos alunos aprendam matematica de maneira divertida,
dindmica e realmente eficaz.

Assim, ensinar matematica ndo € somente transmitir conhecimentos, mas
sim compartilhar conquistas, criar estratégias bem como formar cidadaos

conscientes, criativos, humanos e preparados para o mercado de trabalho.
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