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RESUMO

Reportando as escolas, percebe-se em discursos a necessidade de uma efetiva mudanca na sua realidade. Isso por
gue ha anos observa-se no dialogo tendéncias a uma educacdo mais construtivista, onde o aluno torna-se
participante ativo no processo de aquisicdo do conhecimento, desenvolvendo nele caracteristicas, tais como:
poder argumentativo, critico e autbnomo. Muitos sdo os tedricos que defendem essas ideias como Leontief,
Piaget, Vygotsky e Bruner.

Essa pesquisa visa realizar uma analise de um jogo de Geometria intitulado: Batalha Geometria, que esta em
processo de desenvolvimento pelo Projeto Social Formacdo Docente: Interdisciplinaridade e acdo docente. Este
projeto é promovido pela Universidade Federal de Pernambuco em parceria com outros 6rgéos federais,
estaduais e municipais.

Focalizaremos nossa pesquisa no jogo “Batalha Geométrica”, nesse subprojeto 3. Pretendemos observar e
analisar as contribuicfes da utilizagdo desse jogo em sala de aula.
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INTRODUCAO

O presente trabalho é produto do Projeto de Dissertacdo apresentado ao Programa de
Pds-Graduacdo em Educacdo Matematica e Tecnoldgica da Universidade Federal de
Pernambuco

Desde os primérdios da raca humana, as atividades ludicas estiveram presentes, entre
elas os jogos e brincadeiras. Ndo existem em registros oficiais, datas e periodos exatos de seu
surgimento, porém segundo Kraemer (2007), as atividades ladicas acompanham a evolucao
natural da humanidade, fazendo parte da socializagdo do ser humano.

Dentro do contexto escolar, a utilizagdo de jogos e brincadeiras ndo é algo novo, mas
tem buscado um espago maior nas ultimas décadas.

Muitos projetos e pesquisas no meio académico tém evidenciado a importancia da

construcdo de ambientes ludicos nas escolas, tais como as brinquedotecas.
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O proprio ato da brincadeira de boneca, para algumas meninas, é considerado como
uma aprendizagem da cultura da sociedade. A crianca, repetindo a atuacao da propria mae (ou
da figura humana que a mesma identifica como tal), estd com essa acdo, aprendendo 0s
padrdes sociais esperados a uma mulher daquela sociedade (mesmo que seja apenas no
contexto da cultura familiar).

Mas como reconhecer se determinado jogo ou brincadeira é considerado educativo?

Kishimoto diz:

“Para ser considerada educativa, a atividade ludica deve apresentar
uma proposta e um objetivo, que possuem como referencia o
crescimento do ser humano na sua integridade. O ideal é que as
atividades ludicas educativas auxiliem a crianca a desenvolver as
potencialidades necesséarias para tornar-se um adulto capacitado e
habilitado a futuramente exercer uma profissado e viver em sociedade.
Enfim, prepara-la emocional, cultural e psicologicamente para
enfrentar o futuro como um adulto equilibrado e integrado.
(KISHIMOTO, 2009)™.

A utilizacdo do jogo em sala de aula deve de fato trazer ao aluno a ludicidade e o
prazer, sem deixar de lado a busca pela aquisicdo de um determinado tipo de conhecimento.

Dentre os diversos tipos de jogos, estdo os tradicionais. Sdo jogos em geral
transmitidos de geracdo a geracdo, aprendidos oralmente e/ou por observacao e imitacao.

O objetivo dessa pesquisa ndo consiste em defender o jogo como sendo 0 método mais
eficaz de aquisicao de conhecimento, nem tdo pouco defender a sua pratica em toda a situacéo
pedagdgica. Nossa pretensdo esta em, observar esse recurso sendo utilizado em sala de aula

em especial 0 Jogo Batalha Geométrica.

1. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

1.1 JOGO E BRINCADEIRA

A palavra jogo, segundo o dicionario Aurélio, € a atividade fisica ou mental fundada
em sistema de regras que definem a perda ou o ganho. Entdo todo o jogo traz, portanto uma

busca pelo ganhar, pois ato do ganhar gera no individuo uma sensacéo de prazer.



O jogo entdo ndo pode apenas ser refletido como o proprio ato do prazer, mas também
uma busca por ele e nesse trajeto é externada comunicacdes nao verbais.

Ja o ato do brincar, esta no significado de sua palavra, conforme o dicionario Aurélio,
intimamente ligado ao processo de descontragéo: Divertir-se, entreter-se.

De fato jogos e brincadeiras podem ser entendidos como atividades livres,
descontraidas, onde se busca a alegria e prazer. Mas em pesquisas diversas, podemos observar

tais atos imbuidos de uma indireta e inconsciente seriedade.

“Brincar é sua linguagem secreta, que deve ser respeitada mesmo
quando for dificil apreender o seu sentido.” (LIMA)

Para Chateau (1987, p.29) a brincadeira para a crianca ndo tem a mesma representacao
gue no adulto. O autor afirma que o jogo é como uma atividade séria, na qual a crianca aceita
um codigo ludico e passa a ter “o jogo como um juramento feito a si mesmo, depois aos
outros, de respeitar certas instrucdes, certas regras.” (p.125).

Para crianca, € no ato de brincar que as mesmas desenvolvem talentos naturais,
descobrem papéis sociais, limites, experimentam novas habilidades, formando novos
conceitos sobre elas mesmas, aprendem a viver e avangam para novas etapas de dominio do

mundo que a cerca. Sendo assim, para a crianca a brincadeira é uma agdo séria.

“A crianca se empenha durante as suas atividades do brincar da
mesma maneira que se esforca para aprender a andar, a falar, a
comer etc. Brincar de faz de conta, de amarelinha, de roda, de
esconde-esconde, de domind, de jogo de cambio séo situacdes que
vao sendo gradativamente substituidas por outras, a medida que o
interesse é transferido para diferentes tipos de jogos. No
desenvolvimento das criangas esta evidente a transicao, de uma fase
para outra, que é a imaginacdo em acdo. Ela precisa de tempo e de
espaco para trabalhar a construgcdo do real pelo exercicio da
fantasia.” Kishimoto (2000)

Alguns pesquisadores apontam ainda que o ato da brincadeira ja e exercida pela
crianga, desde o colo materno. A crianca pode brincar ao esta sendo amamentada ou até no
processo de descoberta de seu proprio corpo.

No que diz respeito a aspectos historicos, como foi falado na introducéo, ndo se tem

dados exatos de quando surgiram 0s primeiros jogos, mas alguns estudiosos afirmam que



provavelmente deve ter sido nos primordios da raga humana. Isso porque se acreditam que é
inerente ao ser humano a necessidade e a busca pelo prazer.

Considerando que no mundo existem diversas regides e nelas uma variedade de
cultura e concepgdes antropoldgicas, fugiria do foco de nossa pesquisa atentar a historia do

jogo em seu contexto mundial.
1.2 JOGO COMO RECURSO DIDADICO

Essa pesquisa nao pretende afirmar que o jogo ¢é a ferramenta mais apropriada a todas
as areas e situacdes de ensino. Mas acreditamos que o mesmo tem a sua eficiéncia como
recurso didatico.

Além da motivacao pela ludicidade proporcionada pelo jogo, os jogadores, na busca
por estratégias para vencer, buscam superar os obstaculos, implicitos nas regras, e com isso
podem adquirir os conhecimentos necessarios para tal dominio.

Segundo Piaget (1994), o jogo considerado educativo deve possuir regras que o
servirdo para resolver situacdes — problema, sendo considerada uma atividade ludica do ser
socializado.

MIZUKAMI (1986), afirma a importancia do jogo na educacdo e ressalta que o
mesmo proporciona ao aluno a descoberta de novas estratégias, onde cada fase de
desenvolvimento do ser humano é caracterizada por uma conformacdo Unica, especial, indo
desde o jogo individual, o jogo simbolico, o jogo pré-social, ao jogo de regras (social).

O jogo para PETTY E PASSOS (1996) trabalha com o interesse e a atencdo, desafia o
raciocinio e estimula uma postura ativa da crianga. Além disso, representa uma real
possibilidade de conhecer o raciocinio e as dificuldades por meio das estratégias adotadas e
dos erros cometidos para tentar atingir os objetivos do jogo.

Porém é importante atentar para o contedo e o nivel antes de usar um jogo em sala de
Aula, como ressalta GUIMARAES (1998), devendo ser compativel com as possibilidades da
crianca. E importante conhecer previamente os alunos e seu contexto social, pra que seja mais
bem explorado o0 jogo e toda situacdo didatica proporcionada por ele.

E interessante que o professor, planeje acGes no jogo que provoquem no aluno a

necessidade de refletir sobre suas agdes, em alguns casos até com inducdes, para que as



mesmas possam como diz (KAMII; DE VRIES, 1990), julgar onde errou e exercitar sua
inteligéncia na resolucdo de problemas, construindo relacGes entre varios tipos de acdo e
varios tipos de reacao de um objeto.

Um ponto questionado entre educadores é o uso de recursos competitivos na educagéo,
e 0s jogos sdo especialmente o mais evidenciado. Os argumentos a essa afirmagdo pautam na
visdo da competicdo como algo negativo podendo provocar entre educandos rivalidades e no
perdedor da partida um sentimento de fracasso.

Para Kamii e DeVries (1990), de fato essas situacOes podem ocorrer, mas quando
especialmente os jogos sdo usados em sala de aula de maneira errénea.

Competicdo presente nos jogos (e ndo s6 em jogos educativos, mas 0s esportivos
também) tem caracteristicas diferentes quando comparadas a outro tipo de competicdo. Pois o
Juiz (no caso da escola, em geral é o papel assumido pelo professor), busca manter a atividade
organizada, proteger os fracos dos mais agressivos e manter um ambiente favoravel ao
confronto e a troca de ideias (KAMII e DE VRIES, 1990).

RABIOGLIO (1995) evidencia o “grande potencial didatico” do jogo em seu trabalho,
onde faz uma analise da relacdo jogo e escola, evidenciando a visdo dos professores. Afirma
que no jogo, segundo os professores pesquisados encontra-se numa atividade conjunta:
conhecimentos culturais, interesse do aluno e contedos curriculares.

VON ZUBEN (2003) evidencia a contribuicdo do jogo o desenvolvimento cognitivo,
favorecendo o desenvolvimento do raciocinio. Afirma ainda que seu uso pode facilitar as
aprendizagens do aluno no que se refere as nocgdes aritméticas e a elaboragdo de conceitos
matematicos.

Outras pesquisas apontam o jogo como uma das maneiras motivadoras e estimulantes
para o aluno, no que diz respeito a busca pelo desenvolvimento de estruturas operatorias e de
nogdes matematicas.

Todos esses estudos mostram que 0 jogo educativo e um recursos que proporciona o

desenvolvimento cognitivo no educando.



2 PROPOSTA METODOLOGICA

O que pretendemos nessa pesquisa € observar as contribuicdes praticas na utilizacéo
do Jogo Batalha Geométrica em sala de aula. Para isso alguns pontos precisam ser
evidenciados para conhecimento dos rumos que serdo seguidos pela pesquisa. Sendo eles a
apresentacdo do Projeto Social Formacgéo Docente: Interdisciplinaridade e agcdo docente, onde
extrairemos alguns instrumentos para a pesquisa, a descricdo detalhada do jogo Batalha

Geométrica e por fim o levantamento e analise dos dados.

2.1 PROJETO PARCEIRO - PROJETO SOCIAL FORMACAO DOCENTE:
INTERDISCIPLINARIDADE E ACAO DOCENTE - SUBPROJETO 3

A Universidade Federal de Pernambuco — UFPE, em parceria com o Ministério da
Educacdo — MEC, a Secretaria da Educacdo Basica — SEB, Unido Nacional dos Dirigentes
Municipais de Educacdo — UNDIME, a secretarias Estadual e Municipais de Educacéo,
iniciaram em setembro de 2010, um projeto para a rede nacional de formacéo de professores
da educagdo basica intitulado de “Formagado docente: interdisciplinaridade e acdo docente”.

Os objetivos gerais do projeto sao:

e Promover a formacdo continuada de professores da
educacdo infantil, do ensino fundamental e do ensino médio,
incluindo a elaboracdo de material didatico;

e Promover a formacdo de formadores para os programas e
cursos de formacao continuada.

e Conceber, elaborar e desenvolver material didatico, novas
metodologias e tecnologias de ensino para 0S processos
ensino-aprendizagem.

Visando atender aos objetivos acima descritos, e contemplando trés de area de
conhecimento, optou-se por criar trés subprojetos. A saber:

o Subprojeto 1: Formagdo continuada de professores alfabetizadores no interior do

estado de Pernambuco;

o Subprojeto 2: Curso de aperfeicoamento em ensino de historia do coletivo REDHIS;



. Subprojeto 3: Elaboracao de Material e formacgao para o trabalho com elaboragao e
uso de jogos e materiais concretos para a aprendizagem da matemadtica a partir de
sucatas e materiais de baixo custo.

O nosso projeto de pesquisa inscreva-se no subprojeto 3. Nossa pesquisa ndo ira
contemplar todas as etapas do projeto, mesmo se participaremos de todas. Nos focalizaremos
nosso estudo sobre a analise a priori e a utilizacdo do jogo “Batalha Geométrica” na sala de

aula.

2.2 0JOGO BATALHA GEOMETRICA

O jogo Batalha Geométrica ¢ inspirado no jogo tradicional e de tabuleiro ‘Batalha
Naval’, que tem como proposta os oponentes adivinharem a posi¢ao da localizagdo de navios
adversarios, representadas por algumas figuras padrdes, inseridas numa malha de quadrados.
A posicdo de cada navio é feita quando todos os quadrados que representam este sdo
descobertos pelo oponente. Estes quadrados sao localizados por coordenadas, na horizontal
identificado por nimeros e na vertical por letras.

O ‘Batalha Geométrica’ tem em principio a mesma proposta da Batalha Naval, ou
seja, identificar a posicdo, s6 que sdo desenhadas figuras poligonais, com os Vértices sobre 0s
vértices da malha. Pretende-se neste jogo trabalhar conceitos de classificacdo e identificacdo
de propriedades de figuras poligonais.

Numa folha de papel em branco, ou quadriculada é desenhada uma malha de natureza
e dimensdes previamente definidas entre os participantes. Sugerimos que seja numa folha de
papel em branco (metade de uma folha de oficio), e que o professor oriente cada equipe a
fazer dobraduras (uma malha quadrada), a partir das ilustragbes a seguir. E importante a
orientacdo do professor nesse momento para que as malhas possuam medidas aproximadas,

ou 0 mesmo numero de quadrados.



Diagrama da malha a partir de uma folha de papel oficio
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Figura 1: Diagrama para construcdo de uma malha quadrada. A mesma pode ser substituida por outro
tipo de malha, porém com o cuidado das duas equipes possuirem malhas do mesmo tipo.

Também nesta malha é estabelecida pelos jogadores a posi¢do dos eixos coordenados,
a serem utilizados para a marcacdo da posicdo dos tiros. Na ilustragdo anterior colocamos a
posicdo de eixos coordenados de modo que sO trabalhemos com nimeros positivos, mas caso
seja esse também o interesse do professor, essa posi¢do pode ser modificada.

Partindo dessas condigbes sdo estabelecidas as posicdes das figuras (poligonos
apenas), a Unica exigéncia é que a(as) figura(as) possuam no total 12 vertices (ndo pode ser
um numero inferior ou superior), assim sendo, o aluno podera desenhar um Gnico poligono de
12 vértices ou varios que somem um total com esse nimero.

O objetivo do jogo é de que o oponente, seja este individual ou em grupo, identifique a

posicao e a natureza de todas as figuras geométricas fazendo conjecturas da forma destas e de



suas propriedades que vao sendo descritas ao se acertar um tiro. E considerado o acerto de um

tiro quando coincide com um vértice, uma aresta ou na regido interna de uma figura (Fig. 2).

Exemplo de uma Partida
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Figura 2: Os icones em vermelho mostram os tiros que sao considerados como tendo atingido a figura

Para que o aluno tenha um controle maior dos tiros, sugerimos 0s seguintes icones:

O Tiros fora do (o0s) poligonos

@ Tiros acertados dentro de um poligono
© Tiros acertados no lado de um poligono
X Tiros acertados no vértice de um poligonc

Quando acertarem o vértice do poligono, o oponente tem por obrigacdo informar ao
adversario alguma pista sobre a natureza da figura geomeétrica.

Antes de ser iniciado o0 jogo sdo estabelecidas as condic¢des iniciais, tais como: (i)
dimenséo e natureza da malha e posigéo dos eixos coordenados (pois pode variar, dependendo
do nivel de complexidade desejado); (ii) 0 nimero de vértices e/ou a natureza das figuras
geométricas que vao ser localizadas na malha (esta condicdo é a mesma para ambos jogadores
ou grupos, podendo as figuras serem sobrepostas ou néo, dependo das condicOes estabelecidas
inicialmente pelos oponentes) variam de acordo com o grau de dificuldade que se queira
estabelecer.

Vence o jogo quem identificar em primeiro lugar todas as figuras do oponente e suas
localizagOes.



Como finalidade educacional temos o reconhecimento de figuras geométricas
poligonais por meio de suas caracteristicas de forma e de propriedades e exploracdo a

formulacéo de conjecturas.

2.3 SUJEITOS

Alunos da rede publica de ensino, divididos entre alunos do ensino fundamental e

médio.

2.4 INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

2.4.1 Acompanhamento dos encontros de criagdo e execucao do projeto

Com a intencdo de analisar todo o processo de elaboragdo, serda feito um
acompanhamento periédico dos encontros do projeto de producdo de material e formacéo de
professores do subprojeto 3, em especial ao que for relevante ao desenvolvimento do jogo
“Batalha Geométrica”, enfatizando o processo de criagdo e o discurso dos professores
idealizadores em relacdo a esse jogo. Para isso, sera usado como instrumento: A participacdo

nos encontros, anotacdes, videos, audio gravacao e analise das Atas.

2.4.2 Analise a priori

Foram elencados alguns pontos relativos as micros e macros variaveis didaticas.

Alguns pontos ja foram discutidos, fora: Material adotado; Possiveis conteudos,
Provaveis conjecturas dos alunos, a depender de determinadas situacdes de jogo; A¢do do
aluno; Intervencdes do professor; O que o aluno precisa saber jogar, conhecimentos prévios;

Intervencéo social do nome do jogo.



2.4.3 Aplicacéo do jogo Batalha Geométrica

Sera apresentado o jogo aos alunos de mesma escolaridade, e solicitado que joguem
(um jogo por dupla), com o direcionamento de um professor. Analisaremos entdo suas falas,
quais e como foram abordados e direcionados os contetdos de Geometria.

Ap0s esse primeiro contato, marcaremos com os estudantes um segundo momento de
utilizacdo do jogo. Nesse segundo dia, além dos aspectos observados no primeiro dia,
observaremos se 0s mesmos buscaram por conhecimentos de outras propriedades geométricas
e seu nivel de interesse em relacdo ao jogo.

Essa etapa, com a devida autorizacdo dos sujeitos ou responsaveis, seré video gravado.
Para que sejam observados ndo sO questdes relativas ao contetdo, mas se de fato o jogo,

promoveu um ambiente estimulante para aquisi¢do de conhecimento.

2.4.4 Entrevista semi-estruturada

A depender dos questionarios e da aplicacdo do jogo, em um momento posterior, serdo
selecionados alguns sujeitos para a realizacdo da entrevista visando assim complementar os
dados colhidos anteriormente. A entrevista terd a duracdo de no maximo 20 minutos e sera

filmada.

2.5 TRATAMENTO DOS DADOS

Observaremos as anotagdes obtidas nos encontros de elaboracdo e execucdo do jogo
Batalhna Geométrica. E, com base nesses dados, sera levantado a analise a priori e
posteriormente sera aplicado o jogo. A partir dos resultados e havendo necessidade, sera
elaborada a entrevista semi estruturada.

Dessa maneira, pretende-se entre outros fatores, analisar as contribui¢des do referido
jogo a partir das acOes dos alunos. E em especial observar as vantagens na utilizacdo do

mesmo em sala de aula.
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