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RESUMO:

O trabalho descreve parte de uma acdo docente desenvolvida por licenciandos em
Matematica, participantes do Programa de Residéncia Pedagdgica (PRP) de uma
institui¢ao publica, que utilizou um caga ao tesouro para consolidar o topico em estudo -
o Teorema de Pitdgoras. Ela foi parte das atividades desenvolvidas no ambito do PRP e
ocorreu em uma turma do 9° ano do Ensino Fundamental de uma escola estadual da
regido. A estratégia da Caga ao Tesouro Pitagorica foi desenvolvida com o objetivo de
instigar a motivacdo dos estudantes para o envolvimento na resolu¢ao de questdes que
envolviam a relagdo pitagodrica, reconhecendo-se a importancia do exercicio do algoritmo
de resolucdo durante o processo de ensino e aprendizagem. Para tal, o desenvolvimento
ocorreu na quarta aula da regéncia e consistiu na busca por um tesouro por meio do
deslocamento no mapa quadriculado conforme as unidades resultantes de cada uma das
questdes, seguindo as indicagdes de direcdo e sentido especificadas em cada uma delas.
O desenvolvimento da agdo destacou a estratégia da Caca ao Tesouro Pitagérica como
motivadora para aqueles estudantes que, ao buscarem o tesouro escondido em algum lugar
da escola, empenharam-se na resolucao das questdes, avangando com sucesso em dire¢ao
a conquista do objetivo proposto. Ademais, percebeu-se que a estratégia utilizada
conseguiu envolver aqueles estudantes que demonstraram-se pouco interessados nas
aulas anteriores. O desenvolvimento da acdo possibilitou aos residentes a observag¢ao do
desempenho dos estudantes, as estratégias utilizadas e as principais dificuldades.
Destaca-se que a acdo contribuiu para a formagdo docente dos residentes,
proporcionando-lhes uma melhor compreensao tanto do conhecimento pedagdgico
quanto do contetido, o que colabora na formagdo da identidade docente. Dessa forma, a
acdo desempenhou um papel fundamental na consecug¢ao de um dos principais objetivos
do PRP.

Palavras-chave: Formacdo de Professores, Residéncia Pedagogica, Estagio, Jogos
Pedagdgicos.

INTRODUCAO
Este relato insere-se no ambito da formagao inicial de professores, no contexto do
PRP. Descreve parte de uma acdo docente desenvolvida por licenciandos na escola

campo, em atividade com estudantes do 9° ano, no decorrer do processo de ensino-
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aprendizagem em que um caga ao tesouro foi utilizado para consolidar o topico em estudo,
o ‘Teorema de Pitagoras’.

A fim de aprimorar seus conhecimentos, os bolsistas (também chamados de
residentes) conduziram uma série de estudos e pesquisas para desenvolver esta atividade,
baseada em Mattos (2009), Pimenta e Lima (2006) e Silva (2016). Essas investigagdes
buscavam ndo apenas aprofundar o conhecimento acerca do conteudo matematico
escolhido para esta acdo docente, como também explorar a melhor maneira de utilizar a
metodologia de jogos pedagodgicos no processo de ensino e de aprendizagem de
matematica.

As atividades ludicas, como os jogos, sao uma excelente substitui¢ao aos métodos
tradicionais de ensino, pois podem ser utilizadas em diferentes disciplinas e contextos,
estimulando uma aprendizagem mais divertida e eficiente. Tendo em vista o conhecido
desinteresse e receio dos alunos em relagdo a matematica, os jogos podem tornar a
disciplina mais envolvente, promovendo uma aprendizagem significativa e eliminando a
visdao de que a matematica ¢ dificil, cansativa e entediante.

Cada vez mais presentes em pesquisas e discutidas em eventos de formagao
docente, os jogos pedagdgicos sdo aliados tanto na constru¢do do saber matematico
quanto no processo de eliminar este tabu sob a matematica, visto que eles “possibilitam a
constru¢do de uma atitude positiva perante os erros, uma vez que as situacoes sucedem-
se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da agdo, sem deixar
marcas negativas” (Brasil, 1998, p. 46).

ressalta esta perspectiva:

Em se tratando de aulas de matematica, o uso de jogos implica uma mudanga
significativa nos processos de ensino e aprendizagem que permite alterar o
modelo tradicional de ensino, que muitas vezes tem no livro e em exercicios
padronizados seu principal recurso didatico. O trabalho com jogos nas aulas de
matematica, quando bem planejado e orientado, auxilia o desenvolvimento de
habilidades como observacdo, analise, levantamento de hipdteses, busca de
suposigoes, reflexao, tomada de decisdo, argumentacao e organizagio, as quais
estdo estreitamente relacionadas ao assim chamado raciocinio 1égico. (Smole,
Diniz e Milani, 2007, p. 09)

O exercicio de analise e reflexao do processo desenvolvido foram construidas a
partir, principalmente, de nog¢des advindas de documentos norteadores da educagao
brasileira, além de Linardi (1998), Smole, Diniz e Milani (2007) e Mattos (2009) que traz
as perspectivas de Jean Piaget e Lev S. Vygotsky sobre os jogos pedagdgicos. Por fim, as
consideracdes aqui colocadas se visam ndo somente em descrever a agdo docente

realizada, mas também buscam explicitar a importancia de utilizar diferentes
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metodologias que contribuem para uma possivel melhora efetiva no processo de ensino e

de aprendizagem do componente curricular da Matematica.

DESENVOLVIMENTO

Esta atividade teve inicio em julho e foi finalizada em agosto de 2023, contando
com sete fases do processo de desenvolvimento, que sdo: 1) revisao de conceitos sobre
triangulos retangulos; 2) utilizacdo de malha quadriculada para o estabelecimento da
relagdo de Pitagoras que pode ser feita entre a area dos quadrados formados sobre cada
um dos lados do tridngulo retangulo; 3) associagcdo do que foi sendo estruturado com a
formula geral do Teorema, de modo a perpassar pela linguagem natural, pré-simbolica e
simbolica algébrica; 4) organizagao dos conceitos formais a partir do contexto historico;
5) resolucdo de problemas utilizando a relacdo de Pitdgoras; 6) atividade avaliativa - um
cacga ao tesouro pitagdrico; 7) momento para davidas e feedbacks.

Inicialmente, apos apresentacao da proposta da docéncia solo pela professora
orientadora, todos os bolsistas do PRP foram orientados a conversar com a professora
preceptora do programa, responsavel pelas aulas de Matematica na turma de 9° ano do
Ensino Fundamental, para que ela pudesse destacar algum contetido matematico que eles
poderiam abordar na intervengao. Assim, os residentes Igor, Jodo e Julia conversaram
com a professora sobre os possiveis temas e optaram por desenvolver uma proposta
didatica com o tema Teorema de Pitdgoras. Logo apds a definicdo do contetdo, os
bolsistas se reuniram para conversar sobre as possibilidades de aplicagdo da atividade. Ao
conversarem com a preceptora, os mesmos foram instigados a pensar em alguma
metodologia diferente para inserir na intervengdo. Assim, optou-se por abordar tal
conteudo e suas propriedades através da Investigacdo Matematica (na qual o aluno seria
o responsavel por descobrir os conceitos matematicos e justificar como estas descobertas
aconteceram) e utilizar um jogo, desenvolvido pelos proprios residentes, como forma de
fixagcdo do conteudo.

Somente apos essa identificacdo, os bolsistas deram inicio ao planejamento da
atividade®, seguindo um roteiro pré disponibilizado pela orientadora do programa, que
continha os seguintes topicos: (a) identifica¢do; (b) publico alvo; (c) disciplina; (d)

objetivo geral; (e) objetivos especificos; (f) conteudo; (g) procedimentos; (h) formas de

3 Link para acesso ao plano detalhado da regéncia:
https://docs.google.com/document/d/1z3EQaEAGi7NjaaThzIOkQDOtC 5jVyal/edit?usp=drive_link&ou
1d=106025021113853719248&rtpof=true&sd=true
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avaliag¢do. Logo apos o término do planejamento, este material foi enviado as professoras,
paras sugestoes. Assim, ap6s a reformulagao do planejamento com as melhorias sugeridas
e sabendo qual conteido e metodologia seriam utilizadas, o desenvolvimento da
intervengdo foi ganhando forma.

O primeiro passo foi pensar em algum jogo que poderia ser utilizado para abordar
tal conteudo. Um dos residentes sugeriu realizar uma Caga ao Tesouro com os estudantes,
utilizando os exercicios do teorema de Pitagoras como dicas da localiza¢ao do tesouro.
Assim, apos uma tempestade de ideias, os trés residentes chegaram a conclusdo de que
irlam construir um mapa em cima de uma malha quadriculada para que os estudantes
pudessem construir a rota até o tesouro utilizando os resultados dos exercicios
descobertos por eles mesmos através do uso do teorema.

Com essa ideia, os residentes elaboraram um mapa com alguns lugares da escola,
desconsiderando sua posi¢do real na instituicdo. Colocaram, entdo, uma malha
quadriculada por cima do mapa e o imprimiram em folhas A4.

Figura 01 - Imagem do Mapa do Caca ao Tesouro
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Fonte: do autor (2023).

A proxima etapa foi a elaboragdo dos exercicios que seriam utilizados durante o
jogo, que ao todo foram quatro (Figura 02). Cada triangulo retdngulo desenhado para a
atividade tinha um lado com uma cor diferente, representado por uma flecha vermelha.
Este lado, que deveria ter sua medida descoberta pelos estudantes utilizando o teorema,
indicava em que direcdo eles deveriam se locomover no mapa. Ao final, se os resultados
das contas estivessem corretos, os estudantes chegariam exatamente no local do mapa
onde se encontrava o tesouro. Essas regras foram apresentadas para a turma, sendo

resumidas em 7 topicos®.

4 Link para acesso as regras do jogo:

https://docs.google.com/document/d/1_1nJmlLqoLBSFHEtD{7yMahzrSUpE1qLq6tHY-
ZqsrEM/edit?usp=drive link.
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Figura 02 - Questdes do Caga ao Tesouro

Fonte: do autor (2023).

Com todos os materiais confeccionados, o processo de ensino-aprendizagem do
tema foi desenvolvido ao longo de seis aulas. Ao todo, foram entre 18 a 20 alunos
presentes na atividade e divididos em duplas para a realizagdo da mesma, que ocorreu
dentro da sala de aula e também na biblioteca (local onde se encontrava o tesouro).

No primeiro dia, os residentes utilizaram da Investigacdo Matematica para abordar
o conteudo matematico. Para isso, iniciaram a atividade verificando quais conhecimentos
eles ja possuiam sobre tridngulos retangulos e utilizando o quadro para desenhar alguns
exemplos. Depois, pediram aos estudantes para que desenhassem, em um papel
quadriculado, um tridngulo retdngulo com as medidas 3, 4 ¢ 5. Logo apds, os alunos
deveriam desenhar trés quadrados, cada um com a medida de um dos lados do triangulo
desenhado anteriormente. Apos todos os estudantes concluirem esta etapa, os residentes
os instigaram para que eles observassem se existia alguma relag@o entre o tridngulo e os
quadrados e até mesmo entre os proprios quadrados. A ideia era utilizar malha
quadriculada para trabalhar informalmente a formula de teorema de Pitdgoras, instigando
eles a estabelecer a relagdo que pode ser feita entre a area dos quadrados formados sobre
os lados do tridngulo retdngulo apresentado. Ao fim do tempo, perguntaram a eles se eles
conseguiram perceber alguma relagdo e a resposta foi negativa. Entdo, desenharam um
triangulo retangulo com um quadrado de cada lado do mesmo no quadro. Os residentes
entdo instigaram os estudantes a contarem quantos quadrados menores haviam dentro de

cada quadrado que eles desenharam. Aos poucos, os resultados foram aparecendo e eles
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foram questionados novamente se percebiam alguma relagdo no que tinham encontrado.
Um dos alunos comentou que a soma do tamanho dos dois quadrados menores era igual
ao tamanho do quadrado menor. Por fim, os residentes relacionaram (com a ajuda dos
estudantes) o que foi sendo estruturado ao longo da atividade com a féormula geral do
Teorema, de modo a perpassar pela linguagem natural, pré-simbolica e simbdlica
algébrica. Ou seja, primeiramente escreveram que “a area do quadrado do lado a + a area
do quadrado do lado b = a area do quadrado de lado c”, depois “o quadrado de a + o
quadrado de b = o quadrado de ¢”. Entdo, perguntaram aos alunos como calcular a area
de um quadrado e de que outras formas, entdo, poderiam escrever o quadrado de algum
numero. Depois de algumas discussoes, os estudantes chegaram ao famoso a? + b? = ¢
Ja no final desta aula, os residentes aplicaram a férmula encontrada pelos estudantes no
triangulo de lados 3, 4 e 5 que haviam desenhado anteriormente, a fim de exemplificar o
teorema.

O segundo dia de intervengao foi direcionado ao contetido mais “formal”. Foram
sistematizados conceitos da aula anterior, além de um breve contexto sobre quem foi
Pitagoras. Além disso, os residentes passaram aos estudantes alguns exercicios (incluindo
resolugdes de problemas), acompanhando-os no processo de resolucdo das atividades,
utilizando este tempo para sanar algumas duvidas. J& no terceiro e ultimo dia, as duas
aulas foram utilizadas para o jogo, intitulado pelos residentes de “Caga ao Tesouro
Pitagdrica”. Os estudantes, divididos em duplas, ouviram as instrugdes iniciais e
receberam dois papéis: uma copia do mapa e uma histéria’ da vida de Pitagoras.

ApoOs receberem os materiais necessarios, os estudantes deveriam resolver os
exercicios entregues e construir a rota para o tesouro. Ademais, foram orientados para
que, assim que terminassem esta parte da atividade, chamassem um dos trés residentes
para conferir se os exercicios foram resolvidos corretamente e se tinham encontrado o
local do tesouro. Caso estivesse tudo correto, a dupla, supervisionada por um dos
residentes, entdo poderia se locomover até a biblioteca onde teria que resolver uma
questdo de resolucdo de problemas para conseguir pegar o tesouro. Ao chegar na sala, as
duplas encontraram tesouros menores (havia um para cada dupla) e uma maleta que
escondia somente um tesouro maior. A residente que supervisionou os estudantes nesta

etapa explicou que eles poderiam escolher qual tesouro queriam tentar pegar, mas que o

3 Link para acesso a historia modificada para a Caga ao Tesouro:
https://docs.google.com/document/d/ 1 fWOYW6RbuCLBaSZYKk6gcmsuhkLDO jKuY6uBu3y5H4/edit?

usp=drive_link.
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exercicio do tesouro maior era mais complicado do que os dos tesouros menores. Aos
poucos todos os estudantes foram concluindo o mapa e chegando na biblioteca, portanto
mais de uma dupla acabou disputando o prémio maior. Com o caminhar da atividade,
todos os alunos conseguiram responder corretamente os exercicios recebidos e
conseguiram resgatar o tesouro perdido de Pitagoras.

Figura 03 - Registros da Aplicacao da Atividade

Fonte: do autor (2023).

RESULTADOS E DISCUSSOES

Desenvolver uma proposta de agdo docente em uma sala de aula foi um desafio.
Ao mesmo tempo que o nervosismo de ter a primeira oportunidade de trabalhar um
conteudo completo com os estudantes surgiu, os feedbacks dos alunos nos tranquilizaram
e nos mostraram que o uso de diferentes recursos de ensino (como os jogos pedagogicos)
¢ de extrema importancia no contexto escolar pds pandémico que estamos vivendo, no
qual podemos perceber contetidos trabalhados fragilmente, dificuldade de concentragdo
e socializacdo e desinteresse. Dewey (1976) também ressalta essa perspectiva quando
afirma que os jogos constituem uma ponte entre o ensino propriamente dito e as
necessidades sociais dos estudantes, “tais como liberdade, autonomia, intui¢do, prazer
etc., possibilitando a crianga ndo s6 se desenvolver nas questdes escolares, mas também
nas sociais. ”’ (Dewey, 1976 apud Mattos, 2009, p. 51).

Um dos exemplos mais claros de como o modo escolhido de se trabalhar

matematica podem ser positivos pode ser visto durante a realizacdo das nossas atividades,
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quando um dos alunos (que durante as observagdes feitas pelos residentes na turma se
mostrou desinteressado pela aula, conversando e brincando durante todo o tempo da
mesma), participou ativamente de cada etapa da acao docente, perguntando sempre que
tinha alguma davida e sendo um dos primeiros a concluir as atividades. Este exemplo
reafirma o papel positivo dos jogos pedagdgicos na educacao, ja que:

Depreendemos que o uso de jogos e curiosidades no ensino da Matematica tem
o objetivo de fazer com que as criangas e os adolescentes descubram o prazer
de aprender essa disciplina, mudando a rotina da classe e despertando o
interesse dos educandos envolvidos. Nao podemos esquecer que, na escola
regular, a matematica € apresentada sistematicamente em forma de modelos
pré-fabricados, ndo despertando o interesse dos educandos. A aprendizagem
através de jogos, além de motivar, cria mecanismos para desenvolver o
raciocinio e estimular o uso de estratégias diferentes na resolugdo de
problemas. (Mattos, 2009, p. 75)

Apo6s o término da caga ao tesouro, perguntamos aos estudantes o que eles tinham
achado tanto da abordagem do conteudo quanto do jogo e sua dindmica. Eles entdo
relataram que se sentiram instigados a aprender o conteudo, pois queriam conseguir
chegar no tesouro. Esse relato ressalta a importancia da valorizacdo dos jogos, ja que o
mesmo acaba sendo um poderoso incentivo durante o processo de obtencdo de
conhecimentos e vai de encontro com o que estd descrito nos Pardmetros Nacionais
Curriculares (PCNs), que afirmam que “[...] um aspecto relevante nos jogos ¢ o desafio
genuino que eles provocam no aluno, que gera interesse e prazer”. Porém, de acordo com
as ideias Piagetianas, os jogos ndo devem ser tratados apenas como forma de entreter o

aluno:

Os jogos vdo além do entretenimento e da desconcentragio. E um meio que
propicia o desenvolvimento intelectual do aluno, pois, jogando, ele desenvolve
sua inteligéncia, visto que assimila e compreende a realidade. Dessa forma, o
processo ludico do jogo se interrelaciona com a fantasia criativa do sujeito e
possibilita a crianga criar varias situagdes, mudar formas e conceitos, adquirir
novos conhecimentos. (Mattos, 2009, p. 48)

Os residentes também puderam perceber, através da observagdo das respostas das
atividades, que os estudantes demonstraram ter adquirido o conhecimento trabalhado
nesta acdo docente de forma muito satisfatoria. Isso ocorre porque, segundo os autores
Kamii e Devries, através da metodologia utilizada “os conceitos matematicos podem ser
assimilados e compreendidos pela crianga com mais facilidade, e o jogo pode ser uma
ponte eficaz nesse processo de aquisi¢ao do conhecimento matematico” (Kamii e Devries,
1991 apud Mattos, 2009, p. 70).

Outro aspecto importante para se refletir sobre a utilizagdo de jogos na educagao

e que reafirma a importancia do planejamento e acompanhamento do professor ao longo
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da atividade, ¢ a questdo do estimulo a competitividade. Ao aplicar esta metodologia
dentro da sala de aula, os residentes tiveram cuidado ao pensar cada etapa do jogo, ja que
ele pode interferir também no emocional dos estudantes, podendo resultar ndo somente

em pontos positivos:

Os conceitos de ganhar e perder devem, consoante o autor citado, ser bem
trabalhados, de forma clara para as criancas entenderem logo o significado e
as conseqiiéncias de cada um, dando suporte para elas lidarem com esses dois
polos distintos. [...] Requer, portanto, a devida aten¢do e acompanhamento por
parte do adulto no momento em que as criangas jogam, ndo com o intuito de
podar ou determinar regras, mas com a inten¢do de mediar e ajuda-las a lidar
com os sentimentos que afloram no jogo da melhor forma possivel, percebendo
que o ato de brincar ou jogar ndo € sua vida e sim faz parte de sua vida. (Mattos,
2009, p. 62)

Apobs uma andlise e reflexdo sobre a realizacdo esta intervengao junto a professora
orientadora, percebemos alguns aspectos que poderiam ser incluidos como melhoras para
uma futura aplicagdo da mesma, como aprimorar alguns aspectos da abordagem do
conteudo, utilizando exemplos de outros tridngulos com nomenclaturas de acordo com
seus angulos; um estudo mais avangado do teorema de Pitdgoras e suas diferentes

abordagens e tempo maior para resolucao de exercicios.
CONSIDERACOES FINAIS

Durante a atividade, ficou evidente a maneira com que cada aluno tem uma forma
unica de aprender. Isso destaca ainda mais a necessidade e a importancia de existirem
docentes que considerem tais caracteristicas individuais e que utilizem diferentes
ferramentas pedagdgicas no ensino da matematica, desenvolvendo assim um ensino
eficaz, divertido e que atenda as diversidades presentes no ambiente escolar em que estdo
inseridos.

Apesar de ter sua eficacia e importancia provada ao longo da atividade e deste,
destacamos que a utilizagdo de jogos pedagdgicos na sala de aula deve ser feita de forma
cuidadosa e bem planejada pelo professor da disciplina. Vygotsky et al. (1999) evidencia
que ¢ através da brincadeira que “a crianga aprende a agir numa esfera cognitivista, sendo
livre para determinar suas proprias acoes” (Vygotsky, 1999 apud Mattos, 2009). Dessa
forma, os jogos possibilitam que o professor alcance os objetivos da atividade
previamente estabelecidos por ele, além de perceber a receptividade dos discentes para

com a disciplina, estimulando a imaginagao dos mesmos:

Neste sentido, verificamos que ha trés aspectos que por si s justificam a
incorporagao do jogo nas aulas. Sdo eles: o carater ludico; o desenvolvimento
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de técnicas intelectuais; e a formagdo de relagdes sociais. O jogo, portanto,
pode apresentar vantagens para professores e alunos. O professor pode
perceber a constru¢do de conhecimento, analisar o desempenho dos alunos,
tanto no desenvolvimento do raciocinio 16gico-dedutivo como em relacdo aos
acertos e erros cometidos, e diagnosticar com mais precisdo as dificuldades dos
educandos, para propor novas estratégias para o aprendizado. Os alunos, por
sua vez, podem desenvolver com mais eficiéncia suas habilidades, melhorar
seu raciocinio e produzir novos conhecimentos, além de apresentarem uma
cooperacdo maior e melhor interagdo com o grupo. (Mattos, 2009, p. 76)

Por fim, pode-se afirmar esta acdo docente contribuiu significativamente para a
aprendizagem dos alunos, pois as metodologias utilizadas auxiliaram na fixacdo do
conteudo matematico nos alunos, ja que "o conhecimento dos jogadores ocorre nas
estratégias de jogo, nos meios desenvolvidos para vencé-lo ou no aperfeigcoamento das
chances de ganha-lo” (BROUSSEAU, 1988, p. 14 apud LINARD, 1998, p. 53). Além
disso, também ¢ notdrio a influéncia positiva do PRP nesse processo de aproximacao
entre a teoria aprendida durante o curso de Licenciatura em Matematica e a pratica
desenvolvida durante a aplicacdo desta interven¢ao, contribuindo de forma expressiva

nesse processo de iniciacdo a docéncia vivenciado no PRP.
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