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RESUMO

Este trabalho objetiva trazer as contribui¢fes da abordagem histdrica na construcdo dos conceitos
matematicos aliada ao emprego dos jogos eletrénicos como ferramenta facilitadora, e contém como
sugestdo a abordagem do Teorema de Pitdgoras a partir dos mistérios da mitologia grega. Séao
apresentadas reflexdes acerca da importancia e utilizacdo da histéria da Matematica no processo de
ensino-aprendizagem, tendo em vista que as atuais demandas sociais, econdmicas e culturais postas a
educacdo evidenciam a necessidade de se buscar cada vez mais métodos e estratégias capazes de
proporcionar uma aprendizagem significativa. Tomando por base os Parametros Curriculares
Nacionais (PCN), a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e a visdo de importantes autores,
realizamos uma pesquisa bibliografica sobre o uso da histéria da Matematica e suas implicagcdes no
contexto educacional, em seguida buscou-se um elo entre a perspectiva histérica e 0 uso de jogos
virtuais. O jogo criado, com base no Power Point, foi intitulado de “Deuses do Olimpo” e traz uma
metodologia inovadora, atrelando o conhecimento matematico, a histria e o universo ludico,
elementos estes encarregados de estimular a busca pelo conhecimento e despertar o prazer em
aprender.

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem de Matematica, Histéria da Matematica, Jogos

digitais, Prazer em aprender.
INTRODUCAO

A motivacdo para a elaboracdo deste artigo surgiu da necessidade de se discutir a cada
dia mais mecanismos capazes de despertar o prazer em aprender, ja que 0 ensino-
aprendizagem de Matematica, muitas vezes, e visto como um aglomerado de férmulas e
regras, sem nenhuma aplicacdo préatica no cotidiano dos educandos. Assim, estudar a historia

da Matematica, com suas riquezas e peculiaridades, associada ao uso dos jogos, representa a
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construcdo de uma estratégia inovadora que busca proporcionar a aquisi¢cdo do conhecimento
de forma eficiente, uma vez que os educandos atribuem sentido as ideias adquiridas e o ludico
se torna um importante aliado em meio aos conteudos matematicos.

Este artigo tem como objetivo analisar a contribuicdo da histéria da Matematica,
associada ao uso de jogos virtuais no espaco escolar, levando em consideragdo a importancia
e utilizacdo destas metodologias no processo de aquisi¢cdo do conhecimento. A abordagem
historica voltada a Matematica corresponde a um recurso primordial, encarregado de expandir
as trocas informacionais e proporcionar uma viagem repleta de descobertas pelo passado, pois
ao explorar os contetdos matematicos de forma histérica compreendemos o modo como 0s
povos antigos viviam e as circunstancias que fizeram o conhecimento matemaético surgir e,
consequentemente, se desenvolver. E 0s jogos se caracterizam como um importante aliado, ja
que o universo ladico atrai de modo notorio a atencdo dos alunos e ao empregar historia da
Matematica, atividades Iudicas e recursos tecnoldgicos construimos um elo entre a
Matematica e uma aprendizagem capaz de superar as barreiras do tradicionalismo.

Realizamos uma pesquisa bibliografica tendo como base duas tematicas principais: a
importancia e utilizacdo da histéria da Matematica no processo de ensino-aprendizagem,
levando em consideracdo a abordagem histérica e a conexdao da mesma com diferentes
metodologias, neste caso, os jogos. Analisando tais questfes, decidimos construir 0 jogo
“Deuses do Olimpo”, utilizando, para isto, o Power Point e o recurso de hiperlinks
disponibilizado pelo aplicativo, fazendo com gque o jogo ganhasse uma sequéncia logica, com
erros e acertos. Os Parametros Curriculares Nacionais, a Base Nacional Comum Curricular e
as visbes de notaveis autores forneceram a base teorica para a elaboracdo do trabalho e
permitiram que estratégias metodoldgicas distintas fossem utilizadas na construcdo de um
ensino de Matematica pautado na conexao entre historia e ludicidade.

O trabalho inicia-se discutindo a importancia e a necessidade do uso da historia da
Matematica no processo de ensino-aprendizagem, apresentando o0s resquicios do ensino
tradicional presentes no atual cenario escolar e trazendo a historia da Matematica como uma
aliada crucial na construgdo de aulas que despertem a atencdo dos alunos. Em seguida, se
discorre sobre a utilizacdo da abordagem histérica voltada a Matemética no contexto
educacional, onde exp0e sugestdes, por exemplo, de como a historia da Matematica pode ser
aplicada em sala de aula. Por fim, o jogo construido é exposto como resultado do estudo,
oferecendo aos professores interessados em abordar a histéria da Matematica uma ferramenta

simples, mas de grande eficiéncia.




de uma série de perguntas que, ao serem respondidas corretamente, deixam o0s alunos cada

vez mais proximos de descobrir esse importante resultado matematico. Caso os educandos
errem 0 questionamento feito, o jogo os redireciona para a pergunta respondida
incorretamente, até os mesmos interpretarem com convicgdo o que estd sendo abordado na
questdo. Além disso, o jogo, produzido por meio dos recursos tecnoldgicos, conta com
desafios que se tornam mais instigantes a cada acerto, pois estes permitem que os discentes
“conquistem” os poderes dos deuses gregos e solucionem o incrivel mistério que cerca as
divindades.

Portanto, o trabalho realizado colaborou para discutirmos e investigarmos a historia da
Matematica, correlacionando com o uso de jogos virtuais, como metodologia ativa capaz de
despertar a procura pelo conhecimento, fazendo com que a Matematica seja entendida
também como uma disciplina que vai além de regras prontas e aplicacGes abstratas, sendo as

atividades ludicas um instrumento relevante para a consolidacéo dos conceitos matematicos.

METODOLOGIA

Realizamos uma pesquisa qualitativa, bibliografica, com observacdo de caso, tendo
como base documentos oficiais, livros, artigos cientificos, dissertaces e sites, onde o
pesquisador é colocado em contato direto com todo material ja escrito sobre o assunto da
pesquisa, como afirma Prodanov e Freitas (2013, p. 55). No tocante a abordagem, é
qualitativa, pois teve um contato direto com os professores e 0s jogos, objeto de estudo em
questéo.

Os dados coletados nessas pesquisas sdo descritivos, retratando o maior nimero
possivel de elementos existentes na realidade estudada. Prodanov e Freitas (2013, p. 70)
afirmam que neste tipo de pesquisa “hd uma relagdo dinamica entre o mundo real e o sujeito,
isto €, um vinculo indissociavel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que nédo
pode ser traduzido em nimeros”.

O assunto da pesquisa esta voltado a histéria da Matematica e sua utilizagdo no
processo de ensino-aprendizagem, buscando analisar as contribui¢Ges da abordagem historica
voltada a Matematica no processo de aquisicdo do conhecimento e aplicar a historia da
Matematica em uma perspectiva diferente do habitual. Para isto, o jogo “Deuses do Olimpo”

foi criado, unindo a historia da Matematica e as atividades lidicas como estratégias
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metodologicas responsaveis por promover o dinamismo no estudo da Matematica e estimular

a busca pelo conhecimento.

REFERENCIAL TEORICO

O ensino-aprendizagem de Matematica enfrenta diariamente grandes desafios para
superar as marcas prejudiciais do tradicionalismo, uma vez que neste os alunos nao atribuem
significacdo ao assunto estudado e, muitas vezes, veem a Matemaética como algo complicado e
sem nenhuma aplicagdo préatica. Transformar essa realidade e esses pensamentos demanda
tempo e exigem mecanismos capazes de atrair a atencdo dos educandos, habituados com aulas

descontextualizadas e repletas de exercicios mecanicos. Sendo assim,

Um dos grandes obstaculos encontrados por nds, professores, e talvez o
maior, ¢ o pensamento de que a Matematica ¢ um “bicho de sete cabegas”,
ou seja, algo para poucos, caracterizando-a como eletiva. O que observamos
e queremos enfatizar € que, se a Matematica for tratada por meio de
procedimentos meramente mecanicos e sem significado, impossibilitando o
aluno de se apropriar deste conhecimento, ele ndo aprenderd (TINTI;
CREWE, 2009, p. 176).

Estes obstaculos tem contribuido para os baixos desempenhos escolares dos Gltimos
anos, o que é observado no estado da Paraiba, no qual podemos constatar com base no
resultado da Prova Brasil do ano de 2017, que dos 42.566 alunos do 9° ano do ensino
fundamental, na rede publica de ensino, apenas 3.283 demonstraram aprendizado adequado na
disciplina de Matemaética, na competéncia de resolucdo de problemas.

Diante disso, deve-se mudar a forma de abordagem dos conteidos de Matematica e a
histéria da Matematica se apresenta como um recurso motivador que mostra os conteldos
matematicos de forma contextualizada e dinamica. Segundo D’Ambrosio (1996) tem se
tornado mais dificil motivar os educandos, e a historia da Matematica vem surgindo como
elemento motivador.

Uma vez que através da utilizacdo da historia da Matemética como metodologia, 0
professor, em sala de aula, instiga os alunos a conhecerem fatos notaveis e as grandes figuras
responsaveis por desenvolver e disseminar o conhecimento matematico, se caracterizando
como um instrumento fundamental em meio aos dilemas que cercam o estudo e compreensao

da Matematica. Além disso, valorizar o saber sociocultural no espaco escolar é crucial para




construirmos um convivio no qual os individuos entendem a origem e as contribuigdes das
civilizagOes antigas para o meio social em que vivemos.

Apesar disso, na sala de aula, a histéria da Matematica ndo pode ser reduzida a um
amontoado de nomes e datas ou trabalhada apenas como uma curiosidade explorada minutos
antes do término da aula. Ao contrario, a abordagem histérica voltada ao ensino-
aprendizagem de Matematica deve mediar o processo por completo, onde os educandos
precisam vivenciar experiéncias concretas sobre a forma como 0s povos antigos raciocinavam
e estabelecer comparacGes com o conhecimento que utilizamos hoje, como afirma uma das
orientacfes das Competéncias Gerais da Educacgdo Bésica, presente na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC):

Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a construcdo de uma sociedade justa,
democrética e inclusiva (BRASIL, 2017, p. 9).

Assim, as contribuicbes matematicas deixadas pelos povos antigos devem ser usadas
em sala de aula de forma que os educandos percebam que a Matematica ndo é s6 uma
disciplina abstrata que ndo apresenta finalidade alguma, mas que a mesma esta presente no dia
a dia da humanidade desde os primordios.

Uma das duvidas recorrentes em salas de aula é: “Onde vou usar 0 conhecimento
matematico na minha vida?”. O uso da historia da Matematica como um recurso didatico pode
sanar essa duvida e os mais diversos “porqués” dos alunos em relagdo a utilizacdo e ao
surgimento de diversos conteddos matematicos expostos em sala de aula. Além disso, utilizar
a historia da Matematica enaltece a cultura de um povo, valoriza o conhecimento dos nossos
antepassados e mostra como a Matematica pode ser usada fora das quatro paredes da sala de
aula.

Diante de tantas vantagens, surge a pergunta: como se deve utilizar a histéria da
Matematica no ambito pedagdgico? Primeiro, observamos que esta se caracteriza como uma
ferramenta de grande versatilidade, tendo em vista que distintas propostas podem ser
exploradas a partir do contexto historico, como, por exemplo, discussées em grupo, atividades
praticas, pesquisas direcionadas. Dessa maneira, a historia da Matematica representa uma
metodologia com inumeras possibilidades, onde a criatividade e o interesse em procurar
meios para alcangcar uma aprendizagem significativa, conduzem a elaboracdo de aulas

diversificadas que tornam o estudo da matematica dinamico e atraente.
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A histdria da Matematica ao ser empregada com outras metodologias como a pesquisa
aplicada, por exemplo, faz com que os alunos investiguem com suas proprias ferramentas,
entre elas, livros, internet, diferentes assuntos ministrados pelo professor em sala de aula. A
pesquisa aplicada ao ensino-aprendizagem corresponde a uma atividade que permite o
desenvolvimento da pratica investigativa e interliga os contetdos estudados com outros
campos do conhecimento.

O professor, ao orientar os alunos a buscar informagdes em diferentes meios,
descentraliza o papel de detentor do saber e leva os discentes a serem protagonistas do
processo de formacdo do conhecimento. As pesquisas que envolvem a histdria da Matematica
dispdem de um vasto leque de informacBes, onde os alunos, além de adquirirem o
conhecimento matematico, também aprendem sobre questdes culturais, sociais, politicas,

envolvendo determinadas civilizacGes. Pois,

Ao verificar o alto nivel de abstracdo matematica de algumas culturas
antigas, o aluno podera compreender que o avango tecnoldgico de hoje ndo
seria possivel sem a heranca cultural de geracGes passadas. Desse modo, sera
possivel entender as razfes que levam alguns povos a respeitar e conviver
com préaticas antigas de calcular, como o uso do abaco, ao lado dos
computadores de Ultima geracdo (BRASIL, 1998, p. 42-43).

Além da pesquisa aplicada ao ensino-aprendizagem, a historia da Matematica também
esta presente nos préprios livros didaticos, representando um instrumento motivador. Nos dias
atuais, a grande maioria dos livros ja aborda, em alguns dos seus capitulos, a histéria da
Matematica, dando um suporte ao professor, mas por muitas vezes 0s mesmos acabam
descartando essa parte por acreditarem que ndo ird acrescentar em nada a sua aula. Sao
pensamentos como esses que fazem com que a historia do surgimento de varios conteldos
seja deixada de lado, e como consequéncia se tem o crescimento do ensino tecnicista, onde o
professor expde os contetidos em sala e os alunos decoram para a prova.

Desta forma, a utilizacdo da histdria da Matemaética vem sendo tratada como algo futil,
sem importancia, mas na verdade o uso da mesma deveria ser algo indispensavel devido sua
notoriedade, pois a mesma pode, e deve ser utilizada como instrumento de abordagem e
motivacdo de forma a melhorar o ensino-aprendizagem dos conteddos matematicos.
D’Ambrosio (1996) declara que a historia da Matematica se faz necessaria para que a
Matematica passe a ser vista como um elemento cultural, assim fazendo com que seja desfeita

a ideia da Matematica mecanicista.



E importante entender a historia da Matematica no contexto da pratica
escolar como componente necessario de um dos objetivos primordiais da
disciplina, qual seja, que os estudantes compreendam a natureza da
Matematica e sua relevancia na vida da humanidade (DCE, 2008, p. 66).

Assim, investir em formacéo continuada e ampliar ainda mais a oferta da historia da
Matematica nos livros didaticos representam medidas capazes de levar os professores a
conhecerem outras particularidades relacionadas a abordagem histérica e inovarem em sua
pratica pedagdgica, orientando os educandos a conhecerem a historia da Matematica em sala
de aula, ja que os proprios livros didaticos trazem a mesma, e entender como o conhecimento
matematico ganhou a forma que utilizamos hoje.

Entdo, é fundamental conscientizar professores e gestores a adotarem a historia da
Matematica em sala de aula, como um estimulo para que os educandos passem a gostar de
estudar Matematica, uma vez que a pratica docente reflete diretamente no modo como 0s
alunos enxergam a disciplina de Matematica. Também se faz necessario que os gestores
promovam formacdes para que os professores possam fazer uso adequado da historia da
Matemética.

Como uma forma de contribuir com essa inclusdo da histéria da Matematica como
uma metodologia inovadora, surgiu a ideia de atrelar jogos e abordagem historica, se
distanciando do ensino-aprendizagem de Matematica restrito a memorizacao de férmulas e a
repeti¢do de exercicios descontextualizados e proporcionando um ambiente de estudo onde os
alunos se sintam motivados em aprender Matematica. Isto acontece, pois

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracdo de estratégias de resolucdo e busca de solugdes.
Propiciam a simulagéo de situacfes-problema que exigem solucdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das acOes; possibilitam a
construcdo de uma atitude positiva perante 0s erros, uma vez que as
situacBes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural,
no decorrer da acdo, sem deixar marcas negativas (BRASIL, 1998, p. 46).

A ideia foi colocada em pratica por meio da constru¢cdo no Power Point do jogo
“Deuses do Olimpo”, que oferece o caminho da histéria e ludicidade em busca da
compreensdo da demonstracdo do Teorema de Pitagoras. Os deuses do Olimpo, figuras muito
importantes da mitologia grega, séo retratados em torno de um mistério, onde a perda dos

poderes, leva as divindades a sairem do monte Olimpo. Assim, os alunos se veem desafiados
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a vencer os desafios e recuperar os incriveis poderes, precisando utilizar a Matematica para
conquistar essas fantasticas habilidades.

Diante disso, a histéria da Matematica recebe um aliado crucial em direcdo a
construcdo de uma aprendizagem significativa, em que o jogo digital pode ser facilmente
disponibilizado e aplicado em sala de aula através das novas tecnologias, que a cada dia mais
se fazem presentes no contexto social e educacional. Estimular a busca pela historia e
apresentar recursos inovadores corresponde a uma estratégia que instiga a curiosidade e

desperta o prazer em aprender.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A histéria da Matematica como alternativa metodoldgica, associada com outras
estratégias, pode trazer contribuicdes valiosas para 0 processo de ensino-aprendizagem e
auxiliar ainda mais na construcdo do conhecimento de forma significativa. Mas, por que
estabelecer a relacdo entre abordagem histdrica e jogos? Essa pergunta é respondida a partir
da analise do atual contexto educacional, tendo em vista que a maior parte dos discentes esta
desinteressada em adquirir os conhecimentos matematicos, e dessa forma novos métodos
precisam ser desenvolvidos com o intuito de atrair a ateng&o dos educandos.

Assim, 0s jogos se tornam importantes aliados, em virtude de serem atraentes,
motivadores, desenvolverem o0 pensamento criativo e promoverem a aquisicdo do
conhecimento a partir da interacdo entre Matematica e diversdo. A iniciativa da elaboracdo de
um jogo envolvendo historia da Matematica surgiu da necessidade de acrescentar outros
recursos motivacionais, jd que, muitas vezes, apesar da abordagem historica trazer uma
significacdo para os conteudos, os professores a utilizam apenas para apresentarem as
contribuicdes de matematicos famosos no estudo de tematicas especificas. Dessa forma, com
um jogo a disposic¢éo, o educador podera trabalhar a histdria e estabelecer também a conexao
com o universo ludico.

O jogo “Deuses do Olimpo” aborda a mitologia grega, envolvendo a saida misteriosa
das divindades gregas do monte Olimpo. Todavia, para os deuses retornarem a sua morada,
eles precisardo recuperar seus poderes e descobrir um importante resultado matematico: o
Teorema de Pitagoras. Os alunos sdo 0s responsaveis por ajudar os deuses e cumprir essa
enigmatica missdo, utilizando, para isso, o conhecimento matematico. No final, como
recompensa, os discentes, conquistardo os fantasticos poderes e obterdo a demonstracdo do

Teorema, podendo usa-la para resolver os mais diversos problemas. A prova do Teorema €
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abordada por meio de perguntas de multiplas escolhas envolvendo reconhecimento dos

elementos do triangulo retangulo e semelhanca de triangulos.

Figura 1: Tela inicial do jogo “Deuses do Olimpo”

Os deuses do olimpo estao perdidos
e desejam voltar para seu lar,
o monte Olimpo. Vamos ajuda-los?

Fonte: Proprios autores

Ao iniciar o0 jogo, os discentes terdo a opcdo de ir para as instrucdes ou seguirem
diretamente para o jogo, como visto na figura acima. Em seguida, o monte Olimpo é
apresentado. Depois, os educandos irdo conhecer um pouco da histdria e dos poderes dos 12
deuses que habitavam o monte Olimpo, segundo a mitologia grega, para dai em diante
comecarem a responder 0s questionamentos, que no jogo sdo denominados desafios. Cada
desafio tem quatro opcdes de respostas, onde somente uma alternativa é verdadeira. Ao clicar
na alternativa verdadeira, o aluno é levado para outra tela, onde o mesmo é parabenizado por
responder o desafio corretamente. Todavia, ao selecionar a alternativa errada o educando €é
redirecionado para uma tela que o incentiva a voltar ao desafio e enfrenta-lo novamente. No
decorrer do jogo o aluno ganha bonus, que sdo informacbes complementares fornecidas para
auxiliar em alguns desafios. O jogo é composto por 8 desafios, que ao serem respondidos
corretamente, 0s educandos terdo construido a demonstracao do Teorema de Pitagoras.

O jogo foi desenvolvido no PowerPoint, que é um aplicativo de criacdo e
apresentagdes graficas, comumente 0 mesmo é utilizado apenas para criar e apresentar slides,
mas escolhemos desenvolver o jogo nesta plataforma para mostrar que podemos utilizar
recursos simples para obter resultados promissores. Utilizando imagens, formas e muita
criatividade, desenvolvemos o jogo “Deuses do Olimpo”. Para que o jogo ndo se torne
simplesmente uma apresentagdo de slides comum, é utilizada uma ferramenta chamada

‘hiperlink’. Foram colocados varios hiperlinks para criar o jogo, os hiperlinks sdo utilizados
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para ligar um slide a outro, de forma que quando o aluno clica na forma é redirecionado para
outra tela.

O jogo “Deuses do Olimpo” tem o intuito de auxiliar o professor durante a exposi¢cdo do
conteido Teorema de Pitagoras, visto que muitos educadores apenas apresentam a formula do
teorema, tornando assim o contetido desagradavel e mecénico. O jogo seria uma ferramenta
para prender a atencdo do aluno e auxiliar no ensino-aprendizagem, além de deixar a aula
mais dinamica e interessante. Para outros professores acessarem o0 jogo e utilizarem em suas
aulas, basta entrar em contato com os autores, atraves dos seus e-mails, que sera

disponibilizado o recurso.

CONSIDERACOES FINAIS

Tendo em vista tudo o que foi discutido, podemos concluir que a histéria da
Matematica ¢ uma grande aliada na aprendizagem dos conceitos matematicos pelos
educandos, mas que ainda ha& barreiras que precisam ser quebradas, onde os educadores
precisam ser conscientizados que a historia da Matematica traz muitas contribui¢fes para a
sala de aula e que a mesma pode ser utilizada como uma alternativa metodolégica capaz de
atribuir significacdo aos contetdos e atrair a atencdo dos discentes.

Diante disso, apresentamos o jogo “Deuses do Olimpo”, que ¢ uma proposta
metodoldgica para se ensinar o Teorema de Pitagoras de uma forma ludica e divertida, onde
aliamos a tecnologia com a histéria da Matematica visando quebrar o tradicionalismo do
ensino mecanizado. O elo criado entre a historia da Matematica e os contedos matematicos,
possibilita aos educandos conhecer como e onde se podem utilizar os conteidos que estéo
sendo ensinados em sala de aula, assim desmistificando o conceito de que a Matematica é

algo totalmente abstrato.
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