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Resumo

O método tradicional de ensino que, por muitas vezes, foi associado a disciplina Matematica esta cada
vez mais dando espaco as novas praticas pedagdgicas que facilitam a aprendizagem dos estudantes,
sendo essas praticas chamadas de Tendéncias da Educagdo Matematica, destacando-se entre elas a de
Jogos matematicos. Assim, o objetivo geral desta pesquisa é investigar as contribui¢cées do jogo
Trilhando na Matematica Ambiental nas turmas da 2° ano do Ensino Médio. Para atingir esse objetivo,
fez-se necessario uma revisao bibliografica sobre as contribui¢6es dos jogos matematicos no ensino da
matematica, analisar as potencialidades didéticas alcancadas com a aplicacdo do jogo Trilhando na
Matematica Ambiental, desenvolver um novo jogo (Trilhando na Matematica Ambiental) que aborde
alguns contetidos do Ensino Médio e que sirva de revisdo para a 2° ano. Trata-se de uma pesquisa
quantitativa, tendo como instrumento de pesquisa questiondrios direcionados aos alunos, os quais tém
perguntas abertas. A aplicacdo do questiondrio ocorreu numa Escola Publica na cidade de Juazeiro- BA
e contemplou as turmas da 2° série do Ensino Médio. Foi aplicado o jogo Trilhando na Matematica
Ambiental, sendo assim um jogo de tabuleiro, elaborado nesta pesquisa, visando a revisdo dos
contetdos de fragGes, porcentagem, estatistica, progressao geométrica, progressao aritmética e funcao
afim. Com o presente estudo, foi possivel contribuir com o ensino e aprendizagem de alguns
contetidos matematicos, como também obter um diagnéstico sobre a abordagem desse jogo na escola
campo de pesquisa.

Palavras-chaves: Jogos matematicos, Ensino Médio, Revisao, Aprendizagem.

1. INTRODUCAO

O Ensino da Matematica de forma tradicional, ainda, é predominante nas escolas,
limitando-se apenas a um monoélogo em que o professor fala, os alunos escutam e nao
questionam. Infelizmente, esse método traz desanimo, pouco aprendizado, os alunos ficam
indo para a falta de atencdo dos mesmos e também pode ser

fator de indisciplina na sala de aula, visto que uma parte dos alunos
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inclui-se numa sociedade que contempla variados tipos de motivacdo como o computador, a

internet e programas educacionais via-televisao.

Assim, com o passar dos anos, o Ensino vem sofrendo transformagoes para a melhoria
das metodologias educacionais. Nesse sentido, Lara (2004) fala que, o desenvolvimento do
raciocinio logico, da criatividade, do pensamento independente e da capacidade de resolucao
de problemas s6 é possivel por meio da Matematica, se e somente se os docentes deixarem de
utilizar apenas o método tradicional de Ensino e buscarem outros recursos que os auxiliem na
sua metodologia de Ensino. Em relacdo a pratica mais adotada no ensino de matematica, na

visdo de Marim e Barbosa (2010, p.228) é que

Comumente, a pratica mais utilizada no ensino da Matematica tem sido aquela em
que o professor inicialmente faz uma abordagem oral do contetido, partindo de
definicGes, exemplos, demonstracdes de propriedades, e por ultimo exercicios de
aprendizagem, a fixacdo e aplicacdo.

Essa pratica, segundo os autores, é o método conhecido como o Ensino tradicional,
que, mesmo estando um pouco defasado, ainda é necessario, pois ndo tem outra metodologia

que possa substitui-lo por completo.

Como o Ensino tradicional ndo é totalmente eficaz, surgiram algumas tendéncias
educacionais e pedagogicas e, no campo da educagdo Matematica, ndo foi diferente, sendo

algumas dessas tendéncias segundo Flemming, Luz e Mello (2005):

¢ FEtnomatematica, que é arte de explicar, de conhecer, de entender o nosso dia a dia pela

Otica matematica;
¢ Resolucao de problemas, que instiga o professor a utilizar mais de uma maneira para

resolver as questoes, mostrando assim ao discente que o problema, na maioria dos
casos, permite mais de uma forma para se resolver e incentiva o estudante a buscar

outros caminhos para chegar a solucao do problema proposto;
¢ Modelagem Matematica, que trabalha com problemas matematicos reais, ou seja,

problemas que estdo ligados ao cotidiano dos educandos, utilizando suas experiéncias

extraclasse;
e Literatura e Matematica, que ajuda uma das grandes dificuldades em Matematica, que

é ler e interpretar problemas, além do que, ainda, trabalha a interdisciplinaridade,
permitindo ao aluno ampliar seu conhecimento, adquirindo senso critico e uma visao

mais completa sobre determinada concepgao;
Os Jogos matematicos, que serdo o objeto de estudo desta pesquisa.
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Essas tendéncias sdo recursos que os professores podem utilizar em sala de aula, o que

é recomendavel, pois, as tornam mais dinamicas e agradaveis para os estudantes e ajudam na

construcdo do conhecimento.

Nessa perspectiva, a realizacdo desta pesquisa se justifica pela necessidade de
esclarecer a influéncia do uso do ludico no processo de Ensino, bem como promover uma
interacdo significativa entre docentes e discentes, para que, a partir dessa relagdo, encontre as
possiveis respostas que explicam os motivos pelos quais, ainda hoje, o processo de ensino de
Matematica se desvincula tanto das propostas apresentadas pelas atuais tendéncias da

educacdo matematica quanto pelo uso de Jogos em sala de aula.

Por isso, o objetivo geral deste trabalho é desenvolver um novo jogo que aborde
alguns conteidos do Ensino Médio, sendo assim aplicado nas turmas do 2° ano numa Escola
Estadual de Juazeiro- BA, como também analisar e revisar os contetidos de fragoes,
porcentagem, funcdo afim, progressao geométrica, progressao aritmética e tendéncias de

medida central.

2. JOGOS MATEMATICS NO ENSINO DA MATEMATICA

Desde a infancia o contato com jogos é comum; por meio deles, as criangas

desenvolvem a imaginacdo. Nessa perspectiva, Ribeiro (2009, p. 18) afirma que

Naturalmente, elas criam, inventam, fantasiam a medida que se envolvem em
atividades ltdicas, relacionadas a jogos e brincadeiras. Experiéncias como as de
colocar e tirar objetos de uma caixa ou mesmo encaixar objetos de diferentes formas
sdo comuns entre os mais pequeninos. Dai para as brincadeiras e os jogos com
regras € uma conquista que exige da crianca, cada vez mais, o desenvolvimento de
novas habilidades.

Brincar é um momento de lazer das criancgas e, de acordo com Ribeiro (2009), quando
as criancas se envolvem nas brincadeiras, elas esquecem a sua realidade e passam apenas a
vivenciar aquele momento, entregando-se ao mundo imaginario do brincar. Quando se pensa
em Jogos e brincadeiras, associa-se, geralmente, a momento de lazer; contudo, até mesmo no
ato de brincar, tem-se que obedecer a regras e como grande parte delas é em conjunto, logo se

desenvolve uma boa convivéncia em grupo.

ncepcao, ressalta-se que os Jogos tém a capacidade de desenvolver

construtivo, o poder da imaginagdo, a capacidade de sistematizar,
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organizar e interagir em diversas situacdes. Macedo, Petty e Passos (2005, p.14) consolidam

esse pensamento, afirmando que

O brincar é agradavel por si mesmo, aqui e agora. Na perspectiva da crianga, brinca-
se pelo prazer de brincar, e ndo porque suas consequéncias sejam eventualmente
positivas ou preparadoras de alguma outra coisa. No brincar, objetivos, meios e
resultados tornam-se indissocidveis e enredam a crianga em uma atividade gostosa
por si mesma, pelo que proporciona no momento da realizacdo. Do ponto de vista do

desenvolvimento, essa caracteristica é fundamental, pois possibilita a crianga
aprender consigo mesma e com o0s objetos ou pessoas envolvidas nas brincadeiras,
nos limites de suas possibilidades e de seu repertério. Esses elementos, ao serem
mobilizados nas brincadeiras, organizam-se de muitos modos, criam conflitos e
projecdes, concebem didlogos, praticam argumentagdes, resolvem ou possibilitam o
enfrentamento de problemas.

O jogo também permite aos estudantes conviverem com situacoes de vitoria e derrotas
em um ambiente recreativo, mas que, quando bem conduzida pelo professor, essa situagdo
pode favorecer o processo de formacgdo da personalidade dos estudantes, preparando-os para
administrarem de forma mais consciente os diversos sentimentos e atitudes diante de

contextos de ganhos e perdas.

Outro aspecto relevante a ser destacado é que, mediante o lidico, o processo de
ensino/aprendizagem precisa acontecer de forma bem planejada, ou seja, faz-se necessario
que o professor planeje bem suas aulas, para que o recurso do jogo ndo superiorize 0s
conceitos matematicos em estudo, pois o principal objetivo de desenvolver atividades por
meio do ludico é utiliza-lo como ferramenta para o auxilio do aprendizado, de modo que “as
atividades ludicas sdo enormemente motivadoras. Os alunos envolvem-se muito e as levam a

sério” (ALSINA I PASTELLS, 2009, p. 11).

Consolidando essa ideia sobre a aplicacao de Jogos nas aulas de Matematica, Ribeiro
(2009) diz que, quando se pretende utilizar um jogo, faz-se necessario estuda-lo bem, para
saber qual o objetivo dele, bem como os contetidos que o mesmo aborda, pois, quando se
aplica um jogo, almeja-se um resultado positivo. De um modo geral, os Jogos sdo utilizados
para introduzir, fixar e/ou revisar determinados assuntos. Entdo, para que o uso do jogo seja
eficaz no objetivo tracado previamente pelo professor, é necessdrio um planejamento

minucioso antes de leva-lo para a sala de aula.

Nesse sentido, de abordar jogos no ensino da Matematica, Grando (2000) afirma que
eles estdao estritamente ligados a resolucdao de problemas, pois, no ato de jogar, os discentes
desenvolvem estratégias as quais lhe dao suporte para um bom desempenho no decorrer do

cdo de jogos e resolucdo de problemas, os Parametros Curriculares de
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como situagOes-problemas a partir das quais podem ser tratados conceitos e relacGes

matematicas relevantes para o ensino”.

Os Parametros Curriculares de Pernambuco (PERNAMBUCO, 2012) ainda
acrescentam que é importante a utilizacdo de Jogos nas aulas de Matematica para a ampliacdao
da dimensao ludica, pois é necessaria para o desenvolvimento integral do estudante e como os
Jogos estdo enraizados ao ladico, eles seriam, assim, uma forma de explorar a realidade do
estudante e também uma forma interessante de lidar com problemas, sendo uma metodologia
mais atrativa para o educando, estimulando a busca por melhores estratégias e o
desenvolvimento do raciocinio légico, sendo que, no momento em que jogam, os alunos

tornam-se elementos ativos no processo de aprendizagem.

Para Grando (2000, p.35), existem algumas vantagens de se utilizarem Jogos nas aulas

de Matematica que sao:

Fixacdo de conceitos ja aprendidos de uma forma motivadora para o aluno;
desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas (desafio dos jogos);
propicia o relacionamento das diferentes disciplinas (interdisciplinaridade); e a
utilizagdo dos jogos é um fator de motivagdo para os alunos.

Contudo, ndo é possivel e nem recomendavel que o professor utilize apenas Jogos em
suas aulas; mesmo o ensino tradicional sendo um pouco falho, ainda ndo existe outra
metodologia para adotar em seu lugar, porém € interessante utilizar esse método conciliado
com as tendéncias que surgiram ao longo dos anos; nesse sentido, Grando (2000, p.35) afirma
serem “falsas as concepcdes de que se devem ensinar todos os conceitos através de jogos”. A

autora ainda acrescenta que “o tempo gasto com atividades de jogo em sala de aula é maior”.

2.1 CLASSIFICACAO DOS JOGOS MATEMATICOS

De acordo com o Grando (1995, p.48), "os jogos podem ser classificados em tipos ou
categorias diferentes seguindo algumas caracteristicas e/ou atributos que eles possuem".
Nesse sentido, Lara (2004) destaca quatro tipos, sendo eles: jogos de construgdo que tém
como objetivo fazer com que o aluno manipule materiais e/ou faca perguntas, de modo que

ele construa seu proprio conceito sobre o contetido abordado no jogo.

O outro tipo seria jogos de treinamento que servem para desenvolver o pensamento

dedutivo ou logico mais rapido, no momento do jogo, quando o educando faz algumas

strando-lhe novas possibilidades de resolucdo e podem servir ainda
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para medir o conhecimento dos participantes, nesse caso, os estudantes, seguido pelos Jogos

de aprofundamento que visam, como o proprio nome sugere, aprofundar conceitos sobre um
contetido especifico. E recomendado ainda, que esse tipo de jogo, seja aplicado apds a

introducao do contetido, pelo docente.

Por fim, os Jogos estratégicos que estimulam os discentes a criarem estratégias, seja
para ganhar e/ou para encontrar o melhor caminho/solucdo. Ainda sobre os tipos de jogos,
Marim e Barbosa (2010) abordam além dos jogos estratégicos e de treinamento, o0s
geométricos (um jogo que o aluno deve seguir regras e desenvolver a habilidade de

observacao e o pensamento 16gico).

O jogo utilizado nesta pesquisa, Trilhando na Matematica Ambiental, classifica-se

como jogo de treinamento e/ou aprofundamento de conceitos.

3. METODOLOGIA

Esta é uma pesquisa de campo, de cunho quantitativo. Segundo Richardson (1999,
p.70)

o método quantitativo, como o proprio nome indica, caracteriza-se pelo emprego da
quantificacdo tanto das modalidades de coleta de informacdes, quanto no tratamento
delas por meio de técnicas estatisticas, desde as mais simples como percentual,
média, desvio-padrdo, as mais complexas, como coeficiente de correlacdo, andlise
de regressao etc.

Ja a coleta de dados foi desenvolvida por meio de dois questionarios, contendo 6
questoes cada, para verificar a eficdcia do jogo Trilhando na Matematica Ambiental. O
primeiro questiondrio (ver apéndice A) foi aplicado antes do jogo, visando saber o
conhecimento prévio dos alunos a respeito dos conteidos abordados pelo mesmo. Apds dois
dias da utilizacdo do jogo, um segundo questiondrio, similar ao primeiro (ver apéndice B), foi
aplicado com os mesmo alunos. O intuito de aplicar um questiondrio antes e outro apds o jogo

foi para comparar o desenvolvimento de ambas as turmas antes e apds o jogo.

No momento da aplicagdo dos questionarios e do jogo, 75 alunos da Escola Estadual
situada em Juazeiro-BA participaram dessa atividade, que teve uma duracdo total de 4 aulas,

sendo 1 aula para o primeiro questionario, 2 para os estudantes vivenciarem o jogo e 1 aula

)
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Para Rodrigues (2006), o uso de questionario possibilita aos pesquisados se sentirem

mais seguros ao responderem aos questionamentos que o constituem. Ja Barros e Lenfeld
(2000) destacam que o questiondrio é o instrumento de pesquisa mais usado pelo pesquisador,

pois por meio dele, o sujeito da pesquisa reflete sobre as questoes antes de respondé-las.

4. JOGO TRILHANDO NA MATEMATICA AMBIENTAL

Os Jogos, como visto anteriormente, ja sdo uma alternativa considerada eficiente para
melhoria do processo de ensino e aprendizagem de Matematica. Contudo, observou-se que na
literatura existe uma maior quantidade de Jogos contemplando contetidos do ensino
fundamental. Entdo, o desenvolvimento deste jogo que aborda os contetidos de fracdes,
porcentagem, funcdo afim, progressao geométrica, progressao aritmética e tendéncias de
medida central aliados as questdes ambientais, acrescentara mais um jogo a literatura, além de
favorecera a interdisciplinaridade.

O material e regras do jogo Trilhando na matematica ambiental podem ser vistos no

trabalho de Santos e Pereira (2016).

5. ANALISE DOS DADOS

Antes da execucdo do jogo, foram aplicadas 6 questdes, cada uma referente a um
assunto de Matematica, abordado no jogo Trilhando na Matematica Ambiental, na qual a
primeira questao refere-se ao contetido de fragGes, valendo salientar que todas as questoes,

dos dois questionarios, sdo contextualizadas.

5.1 ANALISE DOS QUESTIONARIOS

A primeira questdo trata do assunto de fracdes e figura 1 mostra o desempenho das duas
turmas antes e ap0s o jogo respectivamente. Antes da aplicacdao do jogo percebeu-se que o0s
estudantes da turma da 2° ano E pelo menos tentaram mais que a da 2° ano D, mesmo que sem
éxito; e logo apds o jogo é possivel notar que, diferentemente do primeiro questionario, nesse,

mais empenho em resolver a questao.

(83) 3322.3222
contato@epbem.com.br

www.epbem.com.br



100% 82Y% 83%
80% 69%
57%
40% o
18 18 17%

20% . 10% :

% 0% % 0% % % 0%

0%
29D 29E 29D 29E
mErro ®WAcerto = Branco ™Incompleto

Figura 1- Desempenho das turmas do 2° anos D e E em relacdo a primeira questdo aplicada antes e depois do
jogo.

Ja a segunda questdo aborda o contetido de funcdo afim, em que o desempenho dos alunos de
suas respectivas séries pode ser observado na figura 2. De acordo com a figura 2, no primeiro
questionario notou-se que os alunos da turma do 2° ano E se empenharam mais em resolver a
questdo, mesmo que um quantitativo relativamente pequeno tenha obtido um resultado
satisfatorio. Ja no segundo questionario a figura ilustra que a maioria dos alunos de ambas as
turmas ndo tentou resolver a questdo e/ou nao tiveram tempo de resolvé-la, ja que a aplicagdo
teve duracdo de apenas uma aula, valendo ressaltar que um percentual um pouco maior da

turma E em relagdo a turma D se empenhou em obter a solugao.
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Figura 2 — Comparativo de acerto das turmas dos 2° anos D e E, em relagdo a segunda questdo antes e depois do
inicio do jogo.

Na sequéncia, a terceira questdo é referente ao assunto de porcentagem, e o resultado pode ser
observado na figura 3, sendo possivel observar que antes do jogo mais alunos do 2° ano D
acertaram a questdao. Contudo, os educandos da 2° ano E se empenharam mais para resolver a
terceira questdo, pois uma pequena minoria deixou a questdo em branco e quase 50% da
turma deixou a questdo incompleta, podendo-se citar que os alunos reclamaram do fator
tempo. Apods o jogo, os alunos do 2° ano E tiveram um bom quantitativo de acerto como
ilustra a figura 3, sendo que a turma E se sobressaiu sobre a turma D nessa questdo, pois mais
da metade da turma E acertou a mesma.
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Figura 3- Anélise do desempenho das turmas dos 2° anos D e E na terceira questdo aplicada antes e depois do
jogo.

Na quarta questdo, o conteido abordado é o de progressdo aritmética, em que o
desenvolvimento dos alunos das turmas do 2° ano D e E pode ser visto na figura 4. De acordo
com o primeiro questionario, os discentes da turma E se dedicaram mais na tentativa de
encontrar a resolucdo da questdo, porque menos da metade deixou a questdo em branco.
Embora a maioria errasse, notou-se que, pelo menos, tentou resolver, utilizou alguma légica
para obter a resolucdo. De acordo com o segundo questionario, os educandos da turma D
tiveram um quantitativo maior de acertos, contudo a maioria dos discentes da turma E fez

pelo menos metade da questao.
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Figura 4- Desenvolvimento dos discentes das turmas dos 2° anos D e E, na quarta questdo antes e ap6s o jogo

Por outro lado, a questdo 5 trata do assunto de progressao geométrica. O desempenho dos
estudantes pode ser visualizado na figura 5. No questionario aplicado antes do jogo mostra
que, mesmo sem €xito, um pouco mais da metade da turma E tentou resolver a questdao de
progressdo geométrica. Analisando-se o questionario aplicado apds o jogo, notou-se que
poucos alunos tentaram fazer a questdo, mas os estudantes que mais se dedicaram para chegar

a resolucdo foram os da turma E, na qual uma pequena minoria obteve éxito na resposta.
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Figura 4- Desenvolvimento dos discentes das turmas dos 2° anos D e E, na quarta questdo antes e ap6s o jogo

J4 a sexta e tultima questdo, trata do assunto de estatistica, medidas de tendéncia central, a
figura 6 ilustra o desempenho das duas turmas. Observa-se que antes do jogo todos os alunos
do 2° ano D tentaram resolver a questdo, sendo que quase a metade obteve sucesso na
resolucdo. A partir do segundo questionario, é possivel observar que mais da metade de ambas

as turmas acertou a questdo e uma minoria errou e/ou deixou a questdo em branco.
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Figura 6- Comparativo de acerto das turmas dos 2° anos D e E, relativo a sexta questdo antes e apds o0 jogo.

5.2 VIVENCIA DO JOGO TRILHANDO NA MATEMATICA AMBIENTAL

No momento da aplicacdo do jogo, os alunos tiveram 2 aulas de 50 minutos para vivenciarem-
no, porém a maioria dos grupos ndo terminou o percurso, logo os estudantes, que estavam na

frente em seus respectivos tabuleiros, foram os vencedores.

Segundo depoimento dos discentes durante a aplicacdo, o jogo é muito bom e os
mesmos esperam ter uma nova oportunidade de vivencid-lo, contudo algumas duvidas
surgiram no decorrer da aplicagdo, pois a maioria dos contelidos tinha sido vista no ano
anterior, e, com isso, alguns dos estudantes pediam para tirar dividas. Notou-se um grande
empenho para resolver as questdes, de modo que ndo ultrapassasse o tempo de 3 minutos de
acordo com as regras; observou-se também que a maioria dos alunos preferiu responder as

oda, média e mediana), pois, na visao deles, o contelido é mais facil

ara resolver todas as questoes. (83) 3322.3222
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E recomendavel que, no momento do jogo, o professor tenha um auxilio, pois os

alunos solicitam bastante a presenca do mesmo, e como normalmente uma turma tem em
média 40 estudantes e no jogo Trilhando a Matematica Ambiental jogam 4 participantes em
cada exemplar, logo sdo 10 grupos para um educador atender. Contudo a aplicacdao do jogo
para esta pesquisa foi sem auxilio de um outro docente. Desse modo, a vivéncia mostrou a
necessidade de um suporte no momento da aplicacdo, seja outro educador, seja alunos

monitores.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Algumas dificuldades foram observadas no momento da aplicacdo do jogo, de modo
que muitas delas ocorreram, porque os alunos haviam visto os assuntos no ano anterior.
Notou-se também que eles estavam com dificuldades em interpretar as questdes. Na turma do
2° ano D, o quantitativo de estudantes era maior que na turma E; de acordo com as
observacoes feitas ao decorrer das 4 aulas a classe mais inquieta era a D; porém, no momento
da aplicacao do jogo, é indispensavel que o professor tenha dominio da sala de aula e tenha

um objetivo ao aplica-lo, para que os discentes estejam focados no momento da aplicagao.

No caso deste trabalho, o objetivo da aplicagdo do jogo Trilhando na Matematica
Ambiental foi revisar os conteudos de fracOes, porcentagem, funcdo afim, progressiao
geomeétrica, progressao aritmética e tendéncias de medida central (moda, média e mediana).
Desse modo, viu-se que os alunos foram relembrando aos poucos, durante o jogo, alguns

conceitos relativos aos assuntos.

E possivel concluir, por meio dos questionarios, uma pequena evolucdo principalmente
na turma do 2° ano E nos contetidos de porcentagem e tendéncias de medidas centrais, sendo
assim um resultado satisfatério. Para obter-se um resultado melhor, faz-se necessario que os
alunos tenham mais tempo para responder aos questionarios, podendo utilizar 2 aulas de 50

minutos.

Como sugestdo para futuros trabalhos, deve-se abordar o jogo Trilhando na
Matematica Ambiental com outras turmas do Ensino Médio, numa perspectiva de pesquisa do
tipo qualitativa, visando evidenciar os pontos positivos e negativos alcancados com o jogo,

alizar um estudo mais aprofundado sobre problemas mateméticos
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