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INTRODUCAO

Sabemos que o eixo das Grandezas e Medidas é bastante utilizado em nosso dia-a-dia,
entretanto ndo é tdo facil de ser trabalhado como se pensa, ja que existe todo um processo ao
ensinar e varios fatores estdo envolvidos como, o professor, 0s alunos, o ambiente, 0s recursos, etc.
Porém como é visto atualmente, existe uma grande dificuldade ndo s6 em trabalhar com o eixo
matematico ja citado, mas sim com a Matematica em si, e mesmo que saibam da dificuldade o
comodismo faz com que ndo procurem solucbes o que levam o0s professores a simplesmente

trabalharem de forma tradicional.

De acordo com D’Ambrosio (1989), algumas consequéncias dessa pratica educacional
tradicional tem sido discutida pela comunidade de pesquisadores em educacdo matematica como
pro exemplo, enxergar somente as formulas e algoritmos tornando o ensino uma forma de decorar, e
acreditar que 0s conhecimentos matematicos ja existentes sdo inquestionaveis fazendo com que
percam a confilanca em seus proprios conhecimentos uma alternativa interessante que pode ser

muito eficaz no processo de ensino e de aprendizagem sdo 0s jogos matematicos.

Segundo os parametros da educacdo bésica do estado de Pernambuco - PCPE (2012) os
jogos favorecem a inclusdo do aluno em sua cultura, pois a ludicidade esta inserida nela, dessa
forma dando mais uma ferramenta ao estudante de explorar sua realidade, e essa necessidade da
ampliacdo ludica na sala de aula se da para que o estudante se desenvolva de forma integral. O que
Cabral (2006, p. 14) nos diz que “O jogo recebe de tedricos como Piaget, Vygotsky, Leontiev,

Elkonin, entre outros, as contribuicbes para 0 Seu aparecimento em propostas de ensino de
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mateméatica. O raciocinio decorrente do fato de que os alunos apreendem através do jogo e que este

possa ser utilizado em sala de aula.”

Desse modo, também é possivel observar uma mudanga de postura por parte do educador,
de acordo com Siva e Kodama (2004, p. 5), (ibidemPCPE p. 38) “O professor passa de
comunicador de conhecimento para o de observador, organizador, consultor, mediador, inventor,
controlador e incentivador da aprendizagem, do processo de construgdo do saber pelo alunol...]” e
com isso lanca questdes para o discente fazendo-o refletir tanto sozinho, quanto em conjunto,
dependendo do jogo proposto.

Com os objetivos do uso dos jogos bem elaborados podem vir a ser uma grande estratégia de
ensino, seja para construcdo do contetdo ou o seu treinamento, sendo assim os educadores devem
selecionar jogos matematicos que conciliem a teoria que esta sendo estudada em sala de aula com a
préatica de tal maneira que o aluno verifiqgue que aquele contelido € realmente necessario para o seu

cotidiano.

Sendo assim se deve ter muito cuidado ao utilizar um jogo mateméatico nas aulas, pois o
modo que ele pode ser usado pode causar diferentes consequéncias no aprendizado do aluno sejam
elas boas ou ruins, porém o0 jogo usado de maneira correta e seguindo um objetivo podera ser um

grande auxilio do professor em suas aulas.

Trabalhar com jogos ndo é uma tarefa tdo simples. E necessario que 0s conceitos
matematicos envolvidos nele estejam claros e que também haja uma organizacdo e planejamento
por parte de quem aplica essa atividade. Através das teorias de Kishimoto (2007), percebe-se que é
necessario quanto a escolher os objetos para se trabalhar com o0s jogos com o0s alunos, deve-se
classificar ou escolher cuidadosamente as atividades para obter um bom resultado no
desenvolvimento dos mesmos. E muito importante, nos jogos coletivos ou individuais, estar sempre

diversificando as praticas para que as mesmas sejam bem aproveitadas.
Assim, tendo em vista todos os pontos supracitados esta obra também visa apresentar um

jogo, até entdo inédito, sobre o presente tema, cujo nome é Batalha do Tempo que tem como

objetivo abordar a grandeza Duracdo de Periodo de Tempo de uma forma Ilidica nos anos finais do
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ensino fundamental, ele foi apresentado e discutido no Curso de Licenciatura em Matematica da
Universidade de Pernambuco (UPE) — Campus Garanhuns na disciplina de Préatica Profissional IV

ao Professor Mestre Didgenes Maclyne Bezerra de Melo e a turma da disciplina em questéo.

METODOLOGIA

O proposito do jogo Batalha do Tempo é discutir os sentidos que ela traz, o tempo
astrondémico e o tempo psicoldgico, por exemplo, para que se possa entender a relacdo do tempo dos
relogios, do calendério etc., e a relagdo do passado, dos ciclos, das fases ou das situacdes ja vividas.
Assim, além de trabalharmos com uma ferramenta importante no processo de ensino-aprendizagem,

mostramos a importancia do tempo na formagdo humana.

Ele € um jogo semelhante a do jogo Batalha Naval, numa versdo mais moderna/recente, que
explora a duracdo de intervalos de tempo. Nesse tipo de jogo € necessaria uma tabela dividida em
linhas e colunas, onde no seu encontro terdo placas moveis, com perguntas em Sseu Verso, que

possuem pontuacdes distintas. Pode ser jogado com no minimo duas pessoas.

Se pode aprender além, da parte puramente matematica, que envolve o conceito de duragdo
de intervalo de tempo, é possivel aprender procedimentos como a pontualidade, comprimento de
COMpromissos, a organizagdo, entre outras coisas, contudo, a grandeza tempo ndo esta ligada
somente a matematica, estd ligada também a outras areas de conhecimento, como a Historia, a

Geografia e a Lingua Portuguesa.

O jogo Batalha de Tempo é composto por uma tabela formada pela representacdo das horas
cheias e dos quartos de hora, (doze horas no sentido horizontal da tabela e os quatro quartos de hora
no sentido vertical) e por perguntas contidas nas quarenta e oito placas formadas pelo encontro das
horas com os quartos de hora. Além da tabela, hd um rel6gio com ponteiros manuais, que auxiliara
nas jogadas e um calendario se for necessario. Em relagdo ao relogio, o aluno que escolher
determinado horario na tabela terd que representd-lo no reldgio analogico para ter direito de
responder a pergunta contida atras da placa correspondente, caso ele erre ndo tera direito de

resposta e passara a vez para 0 proximo jogador.
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Figura 1 Tabela do Jogo Batalha do Tempo

Min

Fonte: Criado pelos autores

Regras

e Serdo quatro jogadores;

e A ordem dos jogadores sera definida por sorteio;

e O jogador tera direito de escolher uma hora e um quarto de hora;

e Ao fazer sua escolha terd que representar no relogio analdgico, se sua resposta estiver
correta ganha o direito de resposta, caso contrario passa a vez e s podera jogar na proxima
rodada;

e As perguntas no verso das placas estardo divididas por cores e cada cor terd uma pontuacao
diferente, vermelho vale 0 pontos, verde vale 1 ponto, azul vale 2 pontos, rosa vale 3 pontos
e laranja 4 pontos;

e As perguntas que estdo em papel vermelho valem nenhum ponto, papéis verdes valem um
ponto, papéis azuis valem dois pontos, papéis rosa valem trés pontos e papéis laranja valem
quatro pontos;

e Quem atingir 10 pontos primeiro ganha.
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As perguntas feitas durante o jogo foram baseadas nos seguintes objetivos baseados nos
Parametros Curriculares do Estado de Pernambuco (PCPE):

e Apresentar 0 processo do tempo e suas especificidades para a organizacdo de atividades e
maior aproveitamento do tempo diério;

® Reconhecer as representacdes convencionais de medidas de tempo;

e Desenvolver nocdo de tempo e formacdo do dia e noite (através do estudo da rotacdo da
Terra);

e |dentificar e relacionar unidades de tempo (dia, semana, més, bimestre, semestre, ano etc.);

e Trabalhar com leitura de hora;

e Utilizar relogios analdgicos e digitais.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Espera-se receber os resultados durante o todo andamento do jogo, com as jogadas feitas
pelos alunos e as respostas as perguntas. E pela a interacdo de uns com os outros identificarem as
dificuldades existentes em relacdo aos contetdos trabalhados com o jogo e como eles se saem ao se
deparar com situaces-problemas envolvendo o cotidiano através das perguntas elaboradas, além de
que se anseia gque o espirito competitivo se transforme em um incentivo ao aprendizado dos

assuntos relacionados a grandeza tempo, resultando em um Otimo ensino e aprendizado.

Onde Nogueira (2005) apresenta os seguintes beneficios ao usar um jogo em sala de aula:
favorece a identificacdo de dificuldades; promove competicdo entre os alunos, que se empenham ao
maximo para vencer; faz com que os alunos se tornem mais confiantes, criticos e capazes de
trabalhar em equipe. Considerando essas vantagens, os educadores que utilizam 0s jogos em suas
propostas pedagogicas tém oOtimas chances de alcancar os objetivos que estdo postos como

necessarios para formar cidaddos mais humanos e competentes.

CONCLUSAO

A aplicacdo dos jogos em sala de aula surge como uma oportunidade de socializar os alunos,
busca a cooperacdo mitua, participacdo da equipe na busca incessante de elucidar o problema

proposto pelo professor. Mas para que isso aconteca, 0 educador precisa de um planejamento
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organizado e um jogo que incite o0 aluno a buscar o resultado, ele precisa ser interessante,

desafiador.

Além de que este recurso estd mais acessivel ao professor, pois se utiliza de materiais
baratos e faceis de encontrar no cotidiano que é um dos objetivos que estdo ligados ao ensino, usar e
identificar os contetdos no seu cotidiano de forma a poder entender sobre o que se trata através dos
jogos matematicos, no caso o Batalha do Tempo pode auxiliar durante todo o processo de forma
ludica sem pressionar tanto os alunos fazendo com que aprendam da forma mais confortavel e

natural possivel.
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