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APRESENTACAO

Aobra “Educacao Matematica e suas tecnologias” € composta por quatro volumes,
gue véem contribuir de maneira muito significante para o Ensino da Matematica, nos
mais variados niveis de Ensino. Sendo assim uma referéncia de grande relevancia
para a area da Educacao Matematica. Permeados de tecnologia, os artigos que
compde estes volumes, apontam para o enriquecimento da Matematica como um todo,
pois atinge de maneira muito eficaz, estudantes da area e professores que buscam
conhecimento e aperfeicoamento. Pois, no decorrer dos capitulos podemos observar
a matematica aplicada a diversas situagcdes, servindo com exemplo de praticas muito
bem sucedidas para docentes da area. A relevancia da disciplina de Matematica no
Ensino Basico e Superior € inquestionavel, pois oferece a todo cidadao a capacidade
de analisar, interpretar e inferir na sua comunidade, utilizando-se da Matematica como
ferramenta para a resolucéo de problemas do seu cotidiano. Sem duvidas, professores
e pesquisadores da Educacao Matematica, encontrardo aqui uma gama de trabalhos
concebidos no espaco escolar, vislumbrando possibilidades de ensino e aprendizagem
para diversos conteudos matematicos. Que estes quatro volumes possam despertar
no leitor a busca pelo conhecimento Matematico. E aos professores e pesquisadores
da Educacdo Matematica, desejo que esta obra possa fomentar a busca por acdes
praticas para o Ensino e Aprendizagem de Matematica.

Felipe Antonio Machado Fagundes Gongalves
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CAPITULO 23

O USO DO JOGO CORRIDA DE OBSTACULOS PARA
O DESENVOLVIMENTO DE IDEIAS MATEMATICA EM
UM LABORATORIO DE MATEMATICA DE UM MUSEU

Leonardo Lira de Brito
Universidade Federal de Campina Grande

Cuité — Paraiba

Erick Macédo Carvalho
Universidade de Pernambuco
Petrolina - Pernambuco

Silvanio de Andrade
Universidade Estadual da Paraiba

Campina Grande - Paraiba

RESUMO: Este capitulo apresentard uma
descricdo de uma experiéncia com alunos do
9° ano de uma escola da cidade de Campina
Grande — PB, com o objetivo de desenvolver
ideias matematicas a respeito de calculos com
expressoes algébricas. Para o desenvolvimento
dessa atividade foi feita uma revisao da literatura
na tentativa de entender como os jogos podem
auxiliar no processo de desenvolvimento de
ideias matematicas, em seguida, ocorreu 0
planejamento da atividade e a escolha do jogo
Corrida de Obstaculos, no qual visa trabalhar
o desenvolvimento do pensamento algébrico.
A partir dessa atividade, foi possivel observar
algumas fragilidades dos alunos com relacéao
a conceitos e procedimentos matematicos,
tais como: adicdo, subtragcdo, multiplicacéo
e divisdo com numeros inteiros. Mas, essas
dificuldades que surgiram foram sanadas no
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decorrer da atividade, pelos monitores ou até
mesmo, por alguns alunos da turma. Também
foi possivel observar, uma maior interacéo dos
alunos com relacdo a atividade que estava
sendo desenvolvida e a motivagdo dos mesmos
em desenvolver estratégias que conseguissem
vencer no jogo.

PALAVRAS-CHAVES: Educacédo Matematica,
Laboratério de Matematica, Jogos, Pensamento
Algébrico.

ABSTRACT: This chapter will
description of an experience with students from

present a

the 9th grade of a school in the city of Campina
Grande — PB, with the goal of developing
mathematical ideas about calculations with
algebraic expressions. For the development of
this activity was made a review of the literature,
in an attempt to understand how games can
help in the process of developing mathematical
ideas, after, was the planning of the activity
and the choice of the game Obstacle Racing,
in which aims to work the development of
algebraic thinking.From this activity,it was
possible to observe some frailties of the
students with respect to mathematical concepts
and procedures, such as: addition, subtraction,
multiplication and division with whole numbers.
But, these difficulties that have arisen have been
resolved during the activity, by the monitors or by

some students of the class. It was also possible
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to observe, increased student interaction in relation to the activity being developed and
their motivation in developing strategies that could win in the game.
KEYWORDS: Mathematics Education, Math Laboratory, Games, Algebraic thinking

11 INTRODUCAO

Tanto no passado, como nos dias atuais 0s jogos atraem a atencao de pessoas
de todas as classes sociais, independentemente da idade, sejam eles em tabuleiros,
cartas ou digitais.

Almeida (1987, apud. ALVES, 2001) relata que nos povos egipcios, romanos e
maias, a pratica dos jogos era utilizada para que os mais jovens aprendessem valores,
conhecimentos, normas e padrbes de vida com a experiéncia dos adultos. Os jogos
de tabuleiro eram muito comuns no antigo Egito e pessoas de todos os niveis sociais,
os jogavam. Muitos desses jogos foram encontrados por arqueélogos, mas as regras
que diziam como joga-los nao resistiram ou ndo foram encontradas. Segundo Anjos
(2013) os primeiros jogos teriam surgido ha cerca de 5.000 anos a.C., em regides da
Mesopotamia e Egito.

Para Alves (2001), os jogos e as brincadeiras eram admitidos e estimulados pela
grande maioria. Porém, para uma minoria poderosa e para a igreja, eram considerados
como profanos, imorais e sua pratica ndo era admitida de forma alguma. Por este fato,
com a ascensao do cristianismo, os jogos foram veementemente proibidos e imposta
uma educacao rigida e disciplinadora.

Ja no século XVI, época do Renascimento, vem a tona novas ideias e novas
concepcgoes pedagodgicas que consideravam as brincadeiras e 0s jogos como uma
forma de preservar a moralidade das criancas, tidas até entdo, como adultos em
miniaturas.

A Companhia de Jesus, fundada por Ignacio de Loyola em1534, compreende
a grande importancia dos jogos como aliados ao ensino, pois verifica n&o ser
possivel nem desejavel suprimi-los, mas, sim, introduzi-los oficialmente por meio
do RatioStudiorum. Desse modo, 0s jesuitas s&o 0s primeiros a recolocar 0s jogos
de volta a prética, de forma disciplinadora e recomendada. (ALVES, 2001, p. 17).

Surge entdo, no século XVI o jogo educativo, com o objetivo de ancorar acoes
didaticas que visam, segundo Kishimoto (1994, apud. ALVES, 2001), a aquisicao
de conhecimentos. Ele considera que a diversificacdo dos jogos ocorre a partir do
movimento cientifico da Revolucdo Francesa do século XVIII, propiciando entéo
a criacao, adaptacao e a popularizagdo dos jogos no ensino. A partir dessa época,
observa-se uma crescente valorizacéo do uso dos jogos como recurso pedagogico.

O ensino da Matematica hoje se resume a fazer contas, seguir férmulas e regras
de solucdes pré-determinadas, ou seja, uma ciéncia pronta, acabada e incontestavel.
E pelo fato de a grande maioria dos alunos néo conseguirem compreender o que esta
sendo estudado, ha um grande desanimo em estuda-la. Como professores devemos
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incentivar nossos alunos a participarem desse processo de aprendizagem e que eles
construam esse conhecimento junto com o professor e ndo fique apenas como um
espectador, como afirma os REFERENCIAIS CURRICULARES PARA O ENSINO
MEDIO DA PARAIBA (2008, p.91):
Hé& énfase no ensino-aprendizagem que valoriza a construcao do conhecimento e
do raciocinio matematico pelo educando, e desaconselha a simples aplicacéo de
regras e formulas a lista repetitiva de exercicios, frequentemente presentes em boa
parte dos livros didaticos.

O motivo para aintrodugéo dos jogos nas aulas de Matemética € a possibilidade de
tentar diminuir os bloqueios apresentados por muitos alunos que temem a Matematica
e sentem-se incapacitados para aprendé-la.

Um aspecto relevante nos jogos € o desafio genuino que eles provocam no aluno
que gera interesse e prazer. Por isso, é importante que os jogos facam parte da
cultura escolar, cabendo ao professor avaliar a potencialidade educativa dos
diferentes jogos e o0 aspecto curricular que se deseja desenvolver. PCN (BRASIL,
2001. apud. STAREPRAVO, 2009, p. 75).

O aluno, ao aprender com um jogo matematico, o faz sem muitos esforgcos, pois
estara antes de tudo divertindo-se, cabe ao professor orienta-lo e fazé-lo enxergar a
Matematica do jogo, o conceito que esta sendo estudado.

O uso de jogos para o ensino representa uma mudanca de postura do professor
em relacdo ao o que é ensinar Matematica, ou seja, o papel do professor muda de
comunicar conhecimento para o de observador, organizador, mediador, interventor,

controlador e incentivador da aprendizagem, do processo de construcdo do saber
pelo aluno. (BORIN, 2004)

ya

E uma maneira de se estudar os contetudos de forma atraente e interessante,
jda que os mesmos sdo motivadores, levando-os assim a sentirem prazer em estudar
os conteudos, e na atitude de jogar eles mesmos irdo descobrir e utilizar recursos
matematicos paravencerojogo, tornando-se independentes na busca do conhecimento,
levando assim a eles nao sé esperarem que o professor lhes apresentem os contetudos
como um corpo de conhecimento pronto, e sim incentivando eles a irem por si mesmo
ao encontro dos conteudos e estuda-los, tornando-os assim sujeitos pesquisadores
e independentes, agora, caso 0s alunos nao consigam enxergar por si mesmo que
estejam utilizando conteudos matematicos durante o jogo, o professor deve leva-los a
enxerga-los, pois é preciso que fique bem claro para eles que os jogos foram trazidos
para a sala de aula como uma ferramenta educativa, seja para introduzir um conteudo
ou para fixa-lo, e 0 sucesso da sua aplicacao esta diretamente ligado ao planejamento
realizado pelo professor.

Os jogos exercem um papel importante na construcdo de conceitos matematicos
por se constituirem em desafios aos alunos. Por colocar as criancas constantemente
diante de situacdes- problemas, os jogos favorecem as (re)elaboracdes pessoais
a partir de seus conhecimentos prévios. Na solugéo dos problemas apresentados

pelos jogos, o0s alunos levantam hipdteses, testam a sua validade, modificam seus
esquemas de conhecimento e avancam cognitivamente. (STAREPRAVO, 2009,

p.20)
El
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Outro aspecto que € melhor trabalhado ao se utilizar os jogos, onde podemos
associar a dimenséo ludica a dimensao educativa, sdo os erros por parte dos alunos,
pois muitas vezes eles sentem-se intimidados a expor suas duvidas e responder ao
que o professor pergunta, pois temem o erro e a reacao de seus colegas de sala diante
do mesmo.

O jogo reduz a consequéncia dos erros e dos fracassos do jogador, permitindo
que ele desenvolva iniciativa, autoconfianca e autonomia. No fundo o jogo € uma
atividade séria que ndo tem consequéncias frustrantes para quem joga, no sentido
de ver o erro como algo definitivo ou insuperavel. Os erros séo revistos de forma
natural na acdo das jogadas, sem deixar marcas negativas, mas propiciando novas
tentativas, estimulando previsées e checagem. (SMOLE, 2007, p.10).

Mas, o fato de estar utilizando os jogos, ndo garante que todos os alunos irao
aprender todos os conteudos, ou que todas as duvidas irao desaparecer. Como diz
Smole (2007), é preciso ter alguns cuidados, quando se trabalha com jogos, quando

for propor e explora-los.

2| METODOLOGIA

Essa atividade foi desenvolvida no Laboratério de Matematica de um Museu, na
cidade de Campina Grande, foi observado uma turma de 9° ano com 18 alunos, na
faixa etaria de 14 a 17 anos, oriundos de uma Escola Municipal, dessa mesma cidade.

O Jogo Corrida de Obstaculos

h Corrida de

g oebstacules

Figura 1: Jogo corrida de obstaculos

Fonte: Arquivos dos autores (Jogo adaptado do caderno do mathema 6° ao 9° ano)

Conteudo trabalhado

+ Calculo com expressoes algébricas;
+ Desenvolvimento do pensamento algébrico

Objetivo do experimento
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- Desenvolver a capacidade de resolver alguns calculos algébricos usando o
calculo mental;

« Trabalhar o valor numérico de uma expresséao algébrica.
Material utilizado
« Um tabuleiro com o jogo corrida de obstaculo;

« Um dado;
« Marcadores de cores diferentes;

+ 18 cartas com numeros positivos, sendo trés cartas de cada um dos seguin-
tes valores: + 1, + 2, + 3, + 4, +5, +6, e 18 cartas de numeros negativos,
sendo 3 cartas um dos valores: -1, -2, -3, -4, -5, -6 e 5 cartas zero.

Regras do jogo

1. As cartas sdo embaralhadas e colocadas nos respectivos lugares do
tabuleiro viradas para baixo.

2. Os jogadores posicionam seus marcadores sobre o tabuleiro no ponto de
partida.

3. Cadajogador, na suavez, lanca o dado e avang¢a o numero de casas igual ao
numero obtido no dado e retira uma carta de um dos montes a sua escolha.

4. Efetuam-se os calculos e o resultado obtido indica o valor e o sentido do
movimento. Se for positivo, recua 0 numero de casas correspondentes ao
numero obtido. Se for zero, ndo se desloca.

5. Se o marcador cair em uma casa que contenha uma instrucéo, o jogador
devera exalta-la nessa mesma jogada.

6. Sempre que o jogador escolher um numero que anule o denominador da
expressao, devera voltar a casa de partida.

7. O vencedor é o jogador que completar em primeiro lugar duas voltas no
tabuleiro.

8. Caso um dos trés montes de cartas esgote-se antes do final do jogo, entao
as respectivas cartas devem ser embaralhadas e recolocadas no tabuleiro.

31 DESCRICAO, ANALISE E RESULTADOS

Para o desenvolvimento dessa atividade dividimos a exposi¢gao do jogo em 3
momentos:

+  Momento 1:

Os alunos chegaram no Laboratério se acomodaram ao longo da mesa, em
seguida, os monitores perguntaram quem ja tinha ido ao Laboratério de Matematica.
Alguns disseram que sim, o monitor perguntou qual experimento eles tinham visto no
laboratorio, eles disseram que foi 0 domin6 das operacoes.

Como tinha alunos que ainda nédo tinham visitado o Laboratorio de Matematica do
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Museu, o monitor disse que esse espaco ia ser um local do museu onde iriamos estudar
Matematica na forma de experimentos. Perguntamos ainda, quem sabia resolver
expressoes algébricas. Alguns disseram que sabiam, outros que nao lembravam mais
e os demais ficaram calados.

+  Momento 2:

Nesse momento, oS monitores perguntaram aos alunos se eles eram bons
de fazer calculos mentais, um dos alunos respondeu dizendo que era, e 0os demais
ficaram calados. Dai o monitor disse que o experimento que iriamos realizar seria a
corrida de obstaculos, que era um jogo matematico onde iriamos relembrar expressées
algébricas, exercitar o calculo mental e trabalhar o valor numérico das expressoes
algébricas.

Feito isso o monitor apresentou o tabuleiro e as regras do jogo aos alunos,
explicando regra por regra aos alunos, enfatizando que fizessem mentalmente os
calculos, s6 em ultimo caso utilizassem lapis e papel.

A 4

Figura 2: Explicagcéo das regras do jogo corrida de obstaculos.

Fonte: Arquivo dos autores

« Momento 3

Figura 3: Alunos jogando o jogo corrida de obstaculos

Fonte: Arquivos dos autores

Dado inicio ao jogo foi possivel observar algumas fragilidades com relacéo as

Educacéo Matemética e suas Tecnologias 3 Capitulo 23



operacgdes solicitadas pelo jogo. Por exemplo, o jogo tinha a seguinte expresséo —d+
1, quando d= -3 uma equipe disse que o resultado era 2.

Outra dificuldade observada foi - (1-x), quando x= -1, uma equipe disse que
o resultado era 0, quando perguntamos o porqué obtivemos como resposta:

A3E7: O resultado dar zero porque 1-1=0

Monitor: Vocé esta esquecendo da relacéo de sinais.

A3E7: Aonde?

Monitor: Olha, vocé tem -1 para substituir por x ndo ¢é isso?

A3E7:E

Monitor: SO que o x é negativo. Nesse caso vocé tem que fazer a relagédo de sinais.
A3E7: Ah... entendi, ent&o vai ficar menos por menos ai fica mais NE?

Monitor: Isso mesmo. Entéo o resultado é quanto?

A3E7: Menos dois.

Monitor: Exato!

(Descricéo das falas dos alunos)

Um outro ponto observado foi a insisténcia dos alunos em usar caneta e papel
na hora de resolver os calculos. Até nas express6es mais simples como no

caso de 4- d, quando d=-2 eles insistiam em usar. Poucos alunos nao usaram
caneta e papel para responder todas as expressoes trabalhadas no jogo.

Isso mostra que apesar dos alunos estarem no 9° ano do Ensino Fundamental
I, eles apresentam muitas dificuldades, tanto na parte de relagcdo de sinais, quanto

na parte de resolver as expressoes algébricas mesmo. Isso fica evidente na figura 4
a sequir.

Figura 4: Erro cometido por um aluno.

Fonte: Arquivos dos autores.

Outro objetivo do jogo era fazer com que o aluno percebesse que em uma mesma
expressao algébrica poderiamos ter varios valores numéricos a depender do valor da
carta escolhida pelo jogador. Por exemplo se tinha a expresséo 4 - d e tinha as cartas
0, 3 e -3, qual seria a carta mais vantajosa para que o aluno escolhesse?

Foi possivel perceber que alguns tinham essa preocupacéo pois alguns faziam
quadros, como mostra 0 modelo a seguir:

Educacdo Matematica e suas Tecnologias 3 Capitulo 23



Carta Expresséo 4 -d Resultado
0 1-0= 4
3 4-3= 1
-3 4-(-3)= 7

Fazendo um quadro, os alunos viam que dependendo da carta o valor da
expressdo mudava, assim eles tinham que escolher uma carta que deve o maior valor
numeérico para que eles pudessem avancar mais rapido no jogo e consequentemente
ganhar. Entéo nesse jogo é possivel deslocar ou ndo dependendo do valor numérico
da expressao.

Nesse momento aideia principal € trabalhar o conceito de variavel, pois a depender
do valor da variavel, ou seja, o numero contido na carta, o valor da expressao muda, a
pesar da expressao ser a mesma. O que se espera do professor pode fazer com que
o0 aluno pense em outros valores da expressao além do valor das cartas do jogo.

A medida que as duvidas iam surgindo o monitor ia de grupo em grupo e tirava as
duvidas ou quando percebia que a duvida era mais geral ia para o quadro e explicava
para todos.

O jogo foi avaliado de forma positiva pelos alunos. Podemos observar isso
quando pedimos para eles falarem um pouco sobre a atividade realizada no museu e
obtivemos alguns comentarios como os descritos na figuras 5 e 6.

Figura 5: Fala do aluno

Fonte: Arquivos dos autores

Figura 6: Fala do aluno

Fonte: Arquivos dos autores
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41 CONCLUSOES

O uso dos jogos, nessa atividade, serviu para mostrar algumas fragilidades
de alunos em relacdo as operacbes matematicas e relacdes de sinais. Também foi
possivel perceber, as dificuldades em resolver expressdes algébricas, muitas vezes
eles ndo sabiam se resolviam primeiro uma divisdo ou uma multiplicacdo, ou uma
adicdo ou uma subtracéo.

Além disso, pode-se observar o uso dos jogos no desenvolvimento de conteudo,
quando bem conduzido em relagao aos seus objetivos em sala de aula, apresentam
fortes potencialidades, tais como:

O trabalho em grupo — a necessidade do trabalho em parceria com o colega,
com o grupo ou com toda a turma. A argumentacéo do colega ou do professor sugere
ao aluno envolvido com a atividade, um repensar sobre os conteudos matematicos,
observando aspectos da atividade que nao foram observados num primeiro momento.
E como afirma SMOLE (2007. p. 9):

O trabalho com jogos € um dos recursos que favorece o desenvolvimento da
linguagem, diferentes processos de raciocinio e de interagdo entre os alunos,
uma vez que durante um jogo cada jogador tem a possibilidade de acompanhar
o trabalho de todos os outros, defender pontos de vista e aprender a ser critico e
confiante em si mesmo.

Um ensino-aprendizagem reflexivo — No movimento de tentar justificar o
desenvolvimento da atividade e no processo de exploracéo dos conteudos identificou-
se um movimento de justificativa sobre 0 como ou de que forma determinada férmula,
jogo ou atividade se relacionam com a aprendizagem de conceitos em Matematica.

Diversificar as estratégias de ensino — O professor, ao abordar os conteudos
explorando estratégias diferentes, possibilita que os alunos vivenciem situagdes que
lhes permitam abordar os conteudos de forma investigativa.

Consideramos que nossos objetivos foram alcangados, pois de inicio percebemos
gue os alunos apresentavam muitas davidas em relacdo as operacdes simples, mas
este fato ndo impediu que 0s mesmos continuassem tentando jogar, em momento algum
falaram em desistir, pelo contréario, durante o jogo, tanto através da nossa intervengao
como de seus proprios colegas, vimos que muitas duvidas foram expostas e sanadas,
possibilitando assim uma melhor compreenséao dos contetudos abordados, fato este
que pode ser visto no desenvolvimento de atividades que realizamos posteriormente.
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