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RESUMO: A Mateméatica contribui para a
formacéo social e intelectual do sujeito e seu
ensino se torna indispensavel na educagao
escolar. Entretanto, a Matemética que tem
sido ensinada nas escolas é por vezes
desinteressante baseada em métodos
tradicionais, sem significado para o aluno,
por isso, os Jogos Matematicos aparecem
como um promotor da aprendizagem e
do desenvolvimento, ao ser inserido na
situacdo de jogo em que a crianga absorve
tanto a estrutura l6gica da brincadeira como
a estrutura Matematica. Nesse sentido, este
trabalho apresenta os Jogos Matematicos
como proposta de ensino, tendo como
objetivo investigar as contribuicbes do jogo
Piff Geométrico no processo de ensino e
aprendizagem dos alunos. Este estudo
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tem uma abordagem qualitativa, a qual
contemplou uma turma do 2° ano do Ensino
Médio de uma escola publica de Petrolina-
PE, totalizando 29 estudantes. Inicialmente,
foi aplicado um teste de sondagem para
verificar as dificuldades e os conhecimentos
prévios dos alunos em relagdo as formas
geomeétricas espaciais; depois se vivenciou o
jogo Piff Geométrico que relaciona os sélidos
geométricos a suas respectivas férmulas e
propriedades (faces, vértices e arestas),
com o intuito de facilitar a aprendizagem.
Posteriormente, aplicou-se um questionério
sobre a atividade vivenciada. Foi constatado
que, apesar dos resultados terem sido
parcialmente satisfatérios, os estudantes
destacaram algumas contribuicées do jogo
Piff Geométrico, tais como: a interacéao,
a diversdo, a possibilidade de aprender
brincando, a saida da rotina, a facilidade
na apropriagcdo dos conceitos, além de
maior motivacdo para a aula. Assim,
concluiu-se que, mesmo com os resultados
apresentados, o jogo Piff Geométrico, desde
que se planejem bem as acgdes, pode sim
ser utilizado como ferramenta facilitadora
na aprendizagem das formas geométricas
espaciais.
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Aprendizagem.

CONTRIBUTIONS OF THE GEOMETRIC PIFF GAME IN THE TEACHING AND
LEARNING OF SPATIAL GEOMETRIC SHAPES IN THE 2ND YEAR OF HIGH
SCHOOL

ABSTRACT: Mathematics contributes to the social and intellectual formation of the subject
and its teaching becomes indispensable in school education. However, the Mathematics
that has been taught in schools is sometimes uninteresting based on traditional methods,
without meaning for the student, so Mathematical Games appear as a promoter of learning
and development, when inserted in the game situation in which the child absorbs both the
logical structure of play and the mathematical structure. In this sense, this work presents
Mathematical Games as a teaching proposal, aiming to investigate the contributions of the
Geometric Piff game in the teaching and learning process of students. This study has a
qualitative approach, which included a class of the 2nd year of high school in a public school in
Petrolina-PE, totaling 29 students. Initially, a probing test was applied to verify the difficulties
and previous knowledge of the students in relation to spatial geometric shapes; then, the
Geometric Piff game was experienced, which relates geometric solids to their respective
formulas and properties (faces, vertices and edges), with the aim of facilitating learning.
Subsequently, a questionnaire was applied about the activity experienced. It was found that,
despite the results being partially satisfactory, the students highlighted some contributions of
the Geometric Piff game, such as: interaction, fun, the possibility of learning while playing,
getting out of routine, the ease in appropriating concepts, in addition to more motivation for
the class. Thus, it was concluded that, even with the results presented, the Geometric Piff
game, provided that the actions are well planned, can indeed be used as a facilitating tool in
the learning of spatial geometric shapes.

KEYWORDS: Math Games; Spatial Geometric Shapes, Learning.

11 INTRODUGAO

A Matematica tem um papel preponderante na vida do ser humano, pois além de
desenvolver o raciocinio 16gico esté presente em inUmeras situagbes do cotidiano, desde
um simples célculo de um troco de dinheiro ao desenvolvimento de no¢des mais complexas,
como a utilizagdo de equacgdes diferenciais para resolucéo de problemas de movimento,
crescimento e decrescimento, termodindmica e outros fendmenos fisicos. Segundo Xavier
e Pereira (2015, p.198), “o ensino da matematica € um dos elementos fundamentais para a
formacéo social e intelectual do aluno, fazendo deste um individuo dotado de capacidade
de andlise, senso critico e capacidade de argumentagao”.

Por isso, o ensino da Matematica se torna indispensavel na educacéo escolar, ndo
apenas porque desenvolve o raciocinio lo6gico, “[...] mas pela sua utilidade na resolucéo
dos problemas do dia a dia, sua colaboracdo para a melhoria da qualidade de vida das

civilizagbes, seu papel como auxiliar no conhecimento da natureza que nos cerca” (MARIM;
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BARBOSA, 2010, p. 228).

Pensar no ensino de Matematica com este fim é reconhecer a necessidade de se
propor um trabalho que va de encontro a realidade do aluno. Para tanto, é preciso que o
professor se desprenda dos métodos de ensino tradicionais, nos quais a aprendizagem se
resume a repeticdo e memorizagdo, com uso apenas do livro didatico e listas exaustivas
de exercicios, que desmotivam os alunos, inferiorizam os que ndo conseguem acompanhar
0 processo, e ndo garantem uma aprendizagem significativa, conforme afirmam Marim e
Barbosa (2010) a respeito do ensino de Matematica.

Nessa perspectiva, os Jogos Matematicos aparecem como promotor da
aprendizagem e do desenvolvimento, pois ao ser inserido na situacdo de jogo, o discente
tem a possibilidade de se aproximar dos contetdos culturais transmitidos pela escola, além
de desenvolver novas estruturas cognitivas, pois em situagdes ludicas, a crianga absorve
tanto a estrutura logica da brincadeira como a estrutura Matematica (MOURA, 2006).

Assim, a realizacdo desta pesquisa se justifica pela necessidade de esclarecer a
influéncia do uso do ludico no processo de ensino, bem como promover uma interacao
significativa entre docentes e discentes, a fim de se comprovar a importancia da utilizacéo
dos jogos na sala de aula como facilitador da aprendizagem. Para isso, pode-se destacar
a seguinte questao pesquisa: Como o jogo Piff Geométrico pode contribuir para o ensino
e aprendizagem dos solidos geométricos, principalmente suas propriedades e férmulas no
2° ano do Ensino Médio?

Diante disso, o objetivo geral desse estudo € investigar as contribuicbes do
jogo Piff Geométrico no processo de ensino e aprendizagem dos sélidos geométricos,
principalmente suas propriedades e férmulas no 2° ano do ensino médio. Tendo como
objetivos especificos: compreender as possibilidades e dificuldades envolvidas nas
atividades com jogos matematicos na sala de aula e averiguar se o jogo Piff Geométrico
favorece a interacéo entre os alunos.

21 JOGOS MATEMATICOS NO ENSINO

O homem, desde a infancia, tem a necessidade de desenvolver atividades ludicas, ou
seja, atividades cujo fim é o proprio prazer que ela pode oferecer. Segundo Grando (2004,
p.8) “as atividades ludicas sao inerentes ao ser humano. Cada grupo étnico apresenta sua
forma particular de ludicidade, sendo que o jogo se apresenta como um objeto cultural”.

A crianca brinca pela satisfacdo que a brincadeira proporciona, sem a intencéo de
ganhar ou perder. A respeito da relacdo das criangcas com brincadeiras e jogos, Ribeiro
(2009, p.18) diz o seguinte, “nos momentos em que estdo concentradas em atividades
ludicas, as criancas envolvem-se de tal modo que deixam de lado a realidade e entregam-
se as fantasias e ao mundo do brincar”. Dessa forma, aprendem de maneira prazerosa,

criando estratégias para chegar ao objetivo e superando seus limites. A esse respeito Silva
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e Kodama (2004, p.3) afirmam que,

quando uma crianga brinca, demonstra prazer em aprender e tem
oportunidade de lidar com suas pulsées em busca da satisfagdo de seus
desejos. Ao vencer as frustragcdes aprende a agir estrategicamente diante das
forcas que operam no ambiente e reafirma sua capacidade de enfrentar os
desafios com seguranca e confianca.

O uso de jogos nas aulas proporciona “a insergcéo do estudante em sua cultura, na
medida em que a dimensao ludica esta enraizada nela. Os jogos seriam, assim, mais uma
forma de exploragéo da realidade do estudante” (PERNAMBUCO, 2012, p. 36). Assim, o
sujeito se sente motivado diante dos problemas propostos pelo jogo, isso o faz mobilizar
todos os conceitos adquiridos na aula, na tentativa de solucionar o problema. Para Ribeiro
(2009), a insercéo dos jogos no contexto escolar possibilita ao aluno aprender brincando a
medida que contribui para o seu desenvolvimento cognitivo, afetivo e social.

O jogo satisfaz a uma necessidade de agédo da crianca. Essa agdo determinada
pelo jogo estimula a imaginacao, e possibilita o desenvolvimento do pensamento abstrato a
medida que a crianga busca resolug¢des para os problemas propostos pelo jogo (GRANDO,
2004). Ainda de acordo com Grando (2004, p.19),

€ no jogo e pelo jogo que a crianca € capaz de atribuir aos objetos, mediante
sua agéo ludica, significados diferentes; desenvolver a sua capacidade de
abstracdo e comecar a agir independentemente daquilo que vé, operando
com os significados diferentes da simples percepgao dos objetos.

O jogo pode representar uma simulagdo matematica, pois se utiliza de situagdes
irreais para trazer significado a um conceito matematico a ser compreendido pelo aluno.
Dessa forma, traca-se um caminho que vai da imaginacdo a abstracdo, levando a
assimilagao e sistematizagdo de conceitos matematicos (GRANDO, 2004).

Para Moura (2006, p.85) “a importancia do jogo esta nas possibilidades de
aproximar a crianga do conhecimento cientifico, levando-a a vivenciar virtualmente situacoes
de solugéo de problemas que a aproximem daquelas que o homem realmente enfrenta ou
enfrentou”. Dessa forma, aproxima-se a Matemética do aluno a partir de situagdes irreais,
projetadas pelo professor, semelhantes a que o aluno se depara cotidianamente, em que é
necessario utilizar seus conhecimentos prévios para a constru¢cao de conhecimentos mais
elaborados.

O jogo também possibilita aos estudantes estabelecerem uma relagdo positiva
com a aquisicdo de conhecimento, principalmente para aqueles alunos que tem
dificuldade em Matematica e sentem-se incapacidades para aprendé-la. A medida que
jogam vao modificando a imagem negativa do ato de conhecer e tendo uma experiéncia
de aprendizagem interessante e envolvente (SILVA; KODAMA, 2004). Logo, o jogo se
apresenta como um facilitador na aprendizagem de estruturas matematicas de dificil
compreenséao para os alunos (GRANDO, 2004).
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Na situacdo de jogo, o aluno € levado a pensar, criticar, analisar e corrigir suas
acoes. Assim, ganha autonomia no processo de constru¢ao do seu préprio conhecimento.
Para Lara (2004, p.2), por meio dos jogos “é possivel desenvolvermos nos alunos, além de
habilidades mateméticas, a sua concentracdo, a sua curiosidade, a consciéncia de grupo,
0 coleguismo, o companheirismo, a sua auto-confianca e a sua auto-estima”.

Assim, a utiliza¢do de jogos no ensino de Matematica contribui tanto para estruturacéo
do pensamento e do raciocinio dedutivo, como na aquisi¢cao de atitudes. Possibilitando o
desenvolvimento do conhecimento matematico e também da linguagem, visto que o aluno
tera que lidar com situagdes conflitantes em seu cotidiano (LARA, 2004).

Nos jogos também se desenvolvem relagbes de respeito, compartiihamento e
cooperacdo, uma vez que, para se chegar ao objetivo, os jogadores precisam estar
articulados, respeitando as regras colocadas. Como também desenvolvem a capacidade
de superacao dos obstaculos a medida que séo levados a pensar e criar solugbes para
o problema proposto. Nesse sentido, se faz necessario repensar a dimenséo ludica nas
atividades escolares com base nos seguintes critérios citados por Macedo, Petty e Passos
(2005): é preciso que tenham prazer funcional; serem desafiadoras; criarem possibilidades
ou disporem delas; possuirem dimensao simbdlica e; expressarem-se de modo construtivo
ou relacional.

O prazer funcional remete a vontade que o aluno tem em desenvolver a atividade
pelo simples prazer que ela proporciona. Segundo Macedo, Petty e Passos (2005, p. 18) “o
espirito ludico refere-se a uma relagéo da crianca ou do adulto com uma tarefa, atividade
ou pessoa pelo prazer funcional que despertam”.

Para que uma atividade seja interessante para a crianca ela precisa ser clara,
simples e direta. Ou seja, que aborde algo compreensivel ao aluno e realizavel nos seus
tempos, além de surpreendente e ludica (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2005). Atividades
extensas e complexas s6 deixam os alunos desmotivados e alheios a proposta. Além
disso, a atividade deve representar um desafio para o estudante, algo que implica alguma
dificuldade. Que requer esforco e aten¢do na superagao dos obsticulos. Sé assim ele tera
motivagdo para cumprir o objetivo.

O aluno tem que enxergar a atividade como algo possivel de ser resolvido e
conectado ao seu contexto, além de compreensivel. Como afirmam Macedo, Petty e
Passos (2005, p.19), “na perspectiva do sujeito, as atividades devem ser necessarias e
possiveis”. Pois as criangas vao precisar de recursos internos e externos para realizagdo
da tarefa, os recursos internos séo as habilidades e competéncias e os recursos externos
sd@o0 os objetos, espaco, tempo e as pessoas. Tarefas impossiveis geram desmotivagéo e
respostas vazias (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2005).

Portanto, o jogo aparece como o importante recurso capaz de promover uma
aprendizagem significativa. De acordo com Ribeiro (2009, p.24), “um trabalho com jogos

matematicos pode representar a mudanga para uma nova configuracdo escolar, voltada
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ao desenvolvimento de sujeitos criticos, criativos, reflexivos, inventivos, entusiastas, num
exercicio permanente de promoc¢ao da autonomia”.

2.1 0S JOGOS MATEMATICOS E A RESOLUGCAO DE PROBLEMAS

Por meio dos jogos é possivel explorar a metodologia de Resolugéo de Problemas,
a partir de situagdes reais e concretas que se assemelhem ao contexto problematico em
que a comunidade esté inserida, a fim de desenvolver a criatividade e provocar uma reacéao
do estudante (MARIM; BARBOSA, 2010).

Segundo Marim e Barbosa (2010, p.231), “no ensino por meio da resolugdo de
problemas, o aluno se defronta com situagdes reais e concretas e tem muitas alternativas,
tanto para compreender o problema, perceber suas implicagbes, como para pensar em
alternativas de solucéo”.

A resolucdo de problemas é uma metodologia de trabalho que permite a exploragcéo
do potencial dos jogos no desenvolvimento das habilidades do sujeito, o raciocinio légico e
o intuitivo. De acordo com Silva e Kodama (2004, p.4), as situacbes- problema “tém como
objetivo principal promover anéalise e questionamentos sobre a acdo de jogar, tornando
menos relevante o fator sorte e as jogadas por ensaio e erro”.

As situacBes-problema podem ocorrer oralmente, por meio da explicacdo de uma
jogada que esta acontecendo, levando o sujeito a analise de suas agbes. Segundo Silva e
Kodama (2004, p.4), “a analise das agdes, neste contexto, permite que o sujeito enriqueca
suas estruturas mentais e rompa com o sistema cognitivo que determinou os meios
inadequados ou insuficientes para a producao de determinado resultado”. Dessa forma, o
professor tem a oportunidade de intervir, promovendo um momento de estudo dos erros ou
acOes do jogador que comprometeram o resultado almejado.

O jogo, de acordo com Grando (2004), possibilita o desenvolvimento de estratégias
de resolucao de problemas na medida em que permite a explora¢do do conceito por meio da
estrutura matematica por tras do jogo. Dentro da metodologia de resolugéo de problemas,
0 jogo representa uma situacéo-problema determinada por regras, na qual o sujeito cria e
recria estratégias com o objetivo de vencer ou solucionar o problema.

Tanto o jogo como a resolucao de problemas propiciam a criacdo e construgdo de
conceitos. Com base nisso, Grando (2004, p.30) afirma que “o jogo apresenta-se como
um problema que “dispara” para a constru¢cdo do conceito, de forma ludica, dindmica,
desafiadora e mais motivante ao aluno”. Ambos envolvem o pensamento e planejamento a

partir da situagcéo-problema proposta.
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2.2 VAN’TAGENS E DESVANTAGENS NO TRABALHO COM JOGOS
MATEMATICOS

A insercéo de jogos na sala de aula de Matemética implica em vantagens e
desvantagens, citadas por Grando (2004), que o professor precisa estar ciente ao incluir
0s jogos na sua pratica pedagogica. Apresentando algumas vantagens, de acordo com
a autora, tem-se: possibilita a participagdo ativa do sujeito na construgédo do seu proprio
conhecimento, a medida que contribui para a interacdo social e o trabalho em equipe; o
jogo desperta o interesse do aluno para a atividade, e contribui para o desenvolvimento
da criatividade, criticidade, participacdo, observacdo; os jogos permitem ao professor
identificar as dificuldades dos alunos.

Em contrapartida também tém suas desvantagens, seguem algumas: se ndo houver
planejamento, o jogo pode se resumir a uma atividade de recreagdo, sem um fim na
aprendizagem; o tempo gasto em uma atividade de jogo € maior, por isso se o professor
ndo se programar pode ter que descartar outros contetdos; o mito de que se pode ensinar
todos os conceitos por meio dos jogos pode fazer a sala parecer um verdadeiro cassino,
sem contribuicdo para a aprendizagem; a interferéncia constante do professor no jogo
pode levar a perda da ludicidade. E a obrigatoriedade em participar do jogo destroi a
voluntariedade, e desmotiva o aluno (GRANDO, 2004).

Com o intuito de evitar essas desvantagens, aborda-se brevemente sobre a
importancia do planejamento antes de se aplicar um jogo, pois € necessario que o professor
tenha bem tracados o objetivo e as acdes que devem ser desencadeados pelo jogo. Além
disso, 0 ambiente da sala precisa favorecer o desenvolvimento da imaginagéo, por meio do
contato com o grupo, permitindo o diadlogo sobre as acdes desencadeadas. “Um didlogo
entre alunos e entre professor e aluno que possa evidenciar as formas e/ou estratégias de
raciocinio que vao sendo utilizadas e os problemas que vao surgindo do decorrer da a¢éo”
(GRANDO, 2004, p.33).

Grando (2004) ainda cita que a melhor forma de organizagao dos alunos para o jogo
€ em grupos de quatro, jogando-se dupla contra dupla. Principalmente, porque existem
muitos alunos reprimidos, e o trabalho em grupo facilita o envolvimento dos mesmos. Ainda
de acordo com Grando (2004, p.33 e 34), “a disputa com parcerias implica na divisédo
de frustacdes e/ou de alegrias quando se perde ou vence o jogo, contribuindo para uma
atitude mais favoravel em relagcdo aos jogos e para o processo de “aprender a ganhar e
perder”, importantes para a vida emocional do individuo”.

Jogar em parcerias permite aos alunos, dialogar, levantar e testar hipoteses, criar
estratégias, a fim de chegarem a um consenso que leve ao objetivo. Nesse processo
os alunos analisam o jogo, essa andlise para Grando (2004, p.34) “propicia a reflexdo
conceitual e apreenséo dos conceitos matematicos”. Em atividades em grupo o sujeito tem

a possibilidade de conhecer seus limites, capacidade e potencialidades.
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2.3 AIMPORTANCIA DO PLANEJAMENTO NA ABORDAGEM DOS JOGOS

Para se aplicar um jogo na sala de aula € necessario planejamento, € preciso
também verificar se realmente despertara a curiosidade do aluno, se representa um
desafio, que gere envolvimento e desperte-o para acdo. Além de estabelecer uma conexao
com o contetido a ser explanado. De acordo com Grando (2004, p. 25 e 26), “o importante
€ que 0s objetivos com o jogo estejam claros, a metodologia a ser utilizada seja adequada
ao nivel em que se esta trabalhando e, principalmente, que represente uma atividade
desafiadora ao aluno para o desencadeamento do processo”.

E importante destacar que os jogos podem ser utilizados para introduzir, amadurecer
e aprofundar contetudo. E deve-se ter o cuidado para que 0 jogo ndo se torne apenas
uma atividade de recreagdo, mas um recurso facilitador na aprendizagem de conceitos
matematicos, reduzindo os bloqueios dos estudantes quanto a disciplina (MARIM;
BARBOSA, 2010).

Na atividade ludica, “os estudantes n&o ficam na posi¢cdo de meros observadores,
tomando conhecimento de novos fatos, mas se transformam em elementos ativos na
tentativa de ganhar a partida ou na busca de um caminho para a solugdo do problema
posto a sua frente” (PERNAMBUCO, 2012, p. 37). Por isso é importante que o professor
estude minuciosamente o jogo antes da aplicagdo, de preferéncia que jogue para ter no¢ao
das possibilidades e limitacbes, e também para que esteja preparado para lidar com as
situacdes que podem surgir, pois podem emergir perguntas que vao além do que propde o
jogo. A esse respeito Silva e Kodama (2004, p. 5) afirmam,

um cuidado metodolégico que o professor deve considerar antes de levar os
jogos para a sala de aula, é o de estudar previamente cada jogo, o que s6 é
possivel jogando. Através da exploracdo e andlise de suas proprias jogadas
e da reflexdo sobre seus erros e acertos é que o professor teré condi¢coes de
colocar questbes que irdo auxiliar seus alunos e ter nogéo das dificuldades
que irdo encontrar.

O jogo permite a interagédo entre os alunos e a comparacgao de suas jogadas. Dessa
forma, o aluno pode conhecer seu potencial e suas limitagbes, buscando a melhoria de
suas estratégias e o desenvolvimento de suas potencialidades.

O envolvimento dos estudantes com a proposta do jogo é necessario, porém isto
ndo é o suficiente para garantia da aprendizagem, é preciso a intervencéo pedagodgica
(GRANDO, 2004). Assim, o professor é fundamental em sala de aula, é ele quem lidera a
situacao e é responsavel pelo desenvolvimento do aluno. Segundo Silva e Kodama (2004,
p. 5), o professor “cria as situacdes e arma 0s dispositivos iniciais capazes de suscitar
problemas Uteis aos alunos, e organiza contra-exemplos que levem a reflexdo e obriguem
ao controle das solu¢des demasiado apressadas”.

O professor, para Moura (2006, p. 84), tem o trabalho de “organizador de situagdes
de ensino que possibilitem ao aluno tomar consciéncia do significado do conhecimento a
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ser adquirido e de que para que o apreenda torna-se necessario um conjunto de agoes a
serem executadas com métodos adequados”. Assim, o professor pode intervir, mas sem
prejudicar a atividade exploratéria dos sujeitos, aprimorando o seu trabalho pedagogico, a
partir da observagéo dos erros e acertos dos estudantes.

A partir das atividades com jogos, o professor pode identificar as dificuldades dos
alunos, verificar se 0 assunto foi bem assimilado, para assim poder sanar as lacunas na
aprendizagem (MARIM; BARBOSA, 2010).

31 METODOLOGIA

A pesquisa é de natureza qualitativa que, segundo Rodrigues (2006, p.90) é
“utilizada para investigar problemas que os procedimentos estatisticos ndo podem alcancar
ou representar, em virtude de sua complexidade”. Fez-se uso desse olhar no momento da
aplicacéo do jogo, observando-se o desempenho e participacéo dos estudantes. Bem como
as estratégias usadas para resolver o problema proposto, as potencialidades e fragilidades
apresentadas por eles no decorrer das jogadas.

Apesquisa foi desenvolvida em uma turma de 2° ano do Ensino Médio, de uma escola
publica do municipio de Petrolina-PE, com aplicagao do jogo Piff geométrico desenvolvido
por Quartieri, Rehfeldt e Giongo (2004), que aborda as formas geométricas espaciais, suas
formulas e aplicagdes, e se dividiu em trés momentos.

No primeiro momento, foi aplicado um questionario de sondagem para os alunos,
abordando a aplicagao das férmulas de area e volume dos sélidos geométricos, bem como
as propriedades envolvidas. O questionario continha perguntas de mudltipla escolha e
abertas, para verificar as dificuldades e os conhecimentos prévios que os alunos possuiam
com relagcdo as formas geométricas espaciais. Nas perguntas de multipla escolha, os
alunos tiveram algumas opc¢des de respostas, das quais, apenas uma era a correta. Ainda

segundo Marconi e Lakatos (2017, p. 225),

a técnica da escolha multipla é facilmente tabulavel e proporciona exploragao
em profundidade quase tao boa quanto a de perguntas abertas. A combinagao
de respostas de multipla escolha com respostas abertas possibilita mais
informacdes sobre o0 assunto, sem prejudicar a tabulacéo.

No segundo momento, ocorreu a aplicagéo do jogo Piff geométrico. Aturma foi dividida
em grupos de quatro pessoas, para jogar dupla contra dupla, conforme recomendado por
Grando (2004), e, participaram da pesquisa 29 alunos. Um dos grupos ficou com cinco, e
foram- se revezando durante as partidas para que todos pudessem jogar.

No terceiro momento, foi aplicado um questionario sobre a atividade ltdica vivenciada.
Com o objetivo de saber se gostaram do jogo, os pontos positivos e negativos envolvidos
na atividade e as contribuicdes na compreenséo das formas geométricas espaciais. Nas

perguntas abertas, os estudantes puderam responder livremente, usando uma linguagem
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propria, que de acordo com Marconi e Lakatos (2017, p. 222), esses tipos de perguntas
“possibilitam investigagdes mais profundas e precisas”.

A interpretacé@o dos dados foi feita a partir da analise das repostas dos alunos aos
questionarios, pela observag¢do dos meios de construgéo de suas resolugdes, seus erros
e acertos, em comparagdo com material tedrico. Esse tipo de analise se assemelha a
estratégia de “Construcéo iterativa de uma explicagdo”, citada por Fiorentini e Lorenzato
(2012). Nela “as hipoteses explicativas séo simultaneamente desenvolvidas e verificadas,
ao longo do processo de analise e interpreta¢do, em um processo de vai e vem que envolve
reflexdo, observagéo, comparacgéo, contraste e interpretacdo” (FIORENTINI; LORENZATO,
2012, p. 139).

41 ANALISE DOS RESULTADOS OBTIDOS COM O TESTE DE SONDAGEM.

Antes da aplicacdo do jogo Piff Geométrico foi aplicado na turma de 2° ano um
questionario de sondagem. Em seguida, os dados obtidos com a aplicacéo do questionario
foram analisados, percebendo-se que os alunos ndo obtiveram um bom desempenho,
tendo em vista que a quantidade de erros sobressaiu a de acertos, conforme pode ser
visto na figura 1, que mostra o desempenho da turma no teste de sondagem, associando a
quantidade de erros, acertos e questdes em branco.

Figura 1- Resultados do teste de sondagem.

Teste de Sondagem

B ACERTOS ®™WERROS WEM BRANCO

Q1 Q2A Q2B Q3 Q4

Fonte: Dados da pesquisa.

A primeira questao pedia para calcular a &rea de um cubo, e 11 alunos acertaram.
Dos demais, 11 alunos calcularam apenas a area de uma face, mostrando dificuldade em
saber diferenciar a figura plana de um s6lido geométrico. Como pode ser visto na resposta

do(a) aluno(a) na figura 2.
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Figura 2- Resposta do(a) aluno(a) A.

Fonte: Dados da pesquisa.
Outra dificuldade apresentada foi vista na resolugéo de 7 alunos, que calcularam o

volume, evidenciando n&o saber o conceito de area e volume. A figura 3 mostra a resolugao
do(a) aluno(a) B.

Figura 3- Resposta do(a) aluno(a) B.

Fonte: Dados da pesquisa.

A segunda questao foi a que os alunos tiveram mais dificuldade, apenas um aluno
conseguiu acertar. A maior parte tentou resolver, mas acabaram ndo acertando, pois néo
interpretaram que seria necessario calcular a altura do trapézio, considerando um valor
incorreto. Porém requeria um pouco de atencdo na interpretagdo do enunciado, como
também era necessario lembrar a férmula de calculo do volume de um prisma e saber

aplica-la corretamente, o que dificultou para os estudantes.
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Figura 4- Resposta do(a) aluno(a) C.

Fonte: Dados da pesquisa.

Para calcular o volume do prisma da segunda questdo, era necessario calcular
primeiro a 4rea de uma das bases, que era um trapézio isésceles. O aluno C errou a questao
(ver figura 4), pois considerou a altura da base igual a V10, esquecendo que para encontrar
a altura de um trapézio isOsceles é preciso tragar uma reta perpendicular, de maneira que
se forme um tridngulo retédngulo. Além disso, prosseguiu no erro, pois considerou a altura
do prisma igual a v10. Essa sequéncia de erros comprometeu toda a questéo, e esse
raciocinio também foi seguido por outros alunos.

A terceira questao foi a que obteve a maior quantidade de acertos, ela abordava
apotema lateral e apdétema da base em uma piramide. Veja na figura 5, a resposta do
aluno(a) D que respondeu corretamente.

Figura 5- Resposta do(a) aluno(a) D.

Fonte: Dados da pesquisa.

Porém, dois alunos usaram a altura da piramide, como se fosse a altura da face
lateral e fizeram um célculo incorreto, como pode ser visto na figura 6. Mostrando nao ter
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conhecimento sobre o apétema lateral e ap6tema da base das piramides.

Figura 6- Resposta do(a) aluno(a) E.

Fonte: Dados da pesquisa.

A quarta e ultima questdo pedia para encontrar a altura de uma lata em forma
de cilindro reto, para isso era s6 substituir os valores na formula da area de um cilindro.
Entretanto, para a maioria dos alunos, a questao se tornou mais complexa, pois o professor
n&o tinha introduzido ainda os sélidos de revolugdo. E comum que os estudantes tenham
mais dificuldade quando se trata desse conteudo.

Porém, mesmo assim, alguns alunos conseguiram iniciar a questdo, s6 nao

conseguiram concluir, como pode ser observado na figura 7

Figura 7- Resposta do(a) aluno(a) F.

Fonte: Dados da pesquisa.

Alguns alunos usaram uma estratégia interessante para resolver, calculando primeiro
a area das bases e subtraindo do total, a fim de obter a area lateral. E por fim, substituiram
na férmula, AREA LATERAL= C.H, onde C é o comprimento da circunferéncia e H a altura,
dessa forma obtiveram a altura da lata. Como pode ser visto na figura 8:
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Figura 8- Resposta do(a) aluno(a) G.

Fonte: Dados da pesquisa.

Com isso, foi observado que muitos alunos até conhecem as formulas dos solidos
geométricos, porém, muitas vezes, nao sabem de que sdlido se trata, nem a situacéo
correta para se aplica-la ou como aplica-la. Logo ndo basta conhecer as formulas, é preciso
compreender como foram obtidas e como devem ser aplicadas.

51 VIVENCIA DO JOGO PIFF GEOMETRICO

Durante a vivéncia do jogo, a turma foi dividida em grupos de quatro alunos para
se jogar dupla contra dupla, essa forma de organizagéo deles & melhor, de acordo com
Grando (2004), pois ajuda a dividir as frustacdes, e ter uma relagéo positiva com o ato de
ganhar ou perder. Inicialmente foi explicado o jogo e suas regras, alguns tiveram um pouco
de dificuldade para compreender, mas a medida que jogavam foram melhorando. Vale
ressaltar que os alunos se envolveram com a proposta do jogo, se empenharam em ganhar.
Foram participativos, sempre perguntando sobre suas jogadas, se estavam corretas, tirando
suas duvidas sobre as propriedades que ndo sabiam. Além disso, interagiram com os ouros
colegas, ajudando uns aos outros a chegar ao objetivo proposto pelo jogo.

A partir das jogadas dos alunos, pode-se perceber algumas dificuldades
apresentadas por eles, com relagdo a identificacdo das faces, vértices e arestas dos
solidos geométricos, a quantidade, o formato das faces; e as férmulas de area e volume
de cada s6lido geométrico. Reforcando o que afirmam Marim e Barbosa (2010) a respeito
das possibilidades no trabalho com jogos. E assim pude intervir, & medida que me
chamavam para tirar suas davidas, perguntando se estavam relacionando corretamente as
propriedades aos sélidos, e eu fui dizendo se estava correto ou ndo, e explicando. Dessa
forma, ajudando-os a chegar ao objetivo, porém sem prejudicar a atividade exploratéria dos
mesmos, conforme recomendado por Moura (2006).
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61 {\NALISE DOS RESULTADOS,OBTIDOS COM O QUESTIONARIO SOBRE A
VIVENCIA DO JOGO PIFF GEOMETRICO

No terceiro momento, foi aplicado um questionario a respeito da vivéncia do jogo
Piff Geométrico. Na primeira pergunta, com base na andlise das respostas a maioria dos
estudantes respondeu que o jogo contribuiu para a aprendizagem das formulas geométricas
espaciais. Descrevendo que facilitou a associagéo das formulas aos sélidos, possibilitando
o conhecimento de novas formas geométricas, e a percepg¢do da semelhanca com objetos
do cotidiano. Reforcando o que afirma Ribeiro (2009) a respeito dos jogos.

Na segunda pergunta, os discentes apresentaram como pontos positivos a diversao,
a fixagdo dos conteldos, a convivéncia com os colegas e a interagdo em que todos se
ajudam, assim como, afirma Lara (2004).

Como pontos negativos, alguns alunos abordaram a falta de compreensao
do assunto, a abordagem sobre corpos redondos que néo tinham estudado ainda, a
competicdo, e as dividas, que tinham que esperar a disponibilidade do aplicador para
sana-las, ja que tinham muitos grupos (ver figura 9). De fato, a falta de conhecimento do
contetdo dificultou um pouco a execugédo do jogo, pois foram notadas algumas duvidas
dos alunos. Mas isso também é consequéncia de nao terem se apropriado do conteudo,
pois o assunto abordado ja tinha sido apresentado em sala pelo professor da turma, com
excecao dos corpos redondos que 0 mesmo ndo conseguiu aprofundar, porém pode ser
comprovado que tiveram contato com o conteudo de corpos redondos, ja que alguns
estudantes conseguiram resolver a quarta questao dos testes.

Figura 19- Resposta do(a) aluno(a) | a pergunta 2.

Fonte: Dados da pesquisa.

O surgimento de duvidas durante a aplicagdo de um jogo € normal, é por isso que
Grando (2004) fala a respeito da necessidade de um planejamento antes da aplicagéo de
um jogo, e da necessidade da intervengcédo do professor como mediador do processo de
constru¢do do conhecimento pelos alunos.

Sobre a terceira pergunta, a maior parte dos estudantes afirmou nunca terem
vivenciado atividades envolvendo jogos matematicos, e dos que disseram que sim,
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descreveram situa¢des com o Software Geogebra, que ndo é um jogo.

Na quarta pergunta, a maioria respondeu que sim, os jogos facilitam a aprendizagem
dos contetidos de Matematica. Afirmando que o jogo ajuda a fixar o contetdo, desperta o
interesse do aluno, diferencia as aulas, saindo da rotina, possibilita a aplicacdo do que se
aprendeu em sala e a interagdo. Confirmando todos os beneficios, citados anteriormente
por Moura (2006), Marim e Barbosa (2010), Ribeiro (2009), Grando (2004), Silva e
Kodama (2004), Lara (2004), e Macedo, Petty e Passos (2005), que a utilizagdo de jogos
matematicos nas aulas pode proporcionar. Conforme se verifica nas respostas dos alunos
E e D nas figuras 10 e 11.

Figura 10- Resposta do(a) aluno(a) E.

Fonte: Dados da pesquisa.

Figura 11- Resposta do(a) aluno(a) D.

Fonte: Dados da pesquisa.

CONSIDERAGCOES FINAIS

A partir dessa pesquisa pode-se concluir que 0s jogos sdo um importante recurso
didatico que pode facilitar a aprendizagem em Matematica, proporcionando ao aluno
um ambiente de aprendizagem mais agradavel, reduzindo bloqueios e desenvolvendo
potencialidades. Além de contribuir com desenvolvimento da interacdo entre os discentes,
cooperacgdo, concentragdo, e do pensamento abstrato. Essas ideias se confirmam nas
respostas dos alunos sobre a vivéncia do jogo.
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Contudo, os resultados obtidos com o questionario ndo foram satisfatorios. Isso
pode ser consequéncia da falta de conhecimento sobre o conteudo de formas geométricas
espaciais, que era necessario para se jogar. Pois o jogo Piff Geométrico se classifica como
um jogo de treinamento, conforme Marim e Barbosa (2010), sendo utilizado para reforgar
conteudos, basicamente relacionar os solidos com suas férmulas e propriedades (vértices,
arestas, faces).

Outro ponto a ser abordado é que o jogo Piff Geométrico apresenta apenas as
formulas, mas ndo aborda suas aplicagdes. Sendo que esse conhecimento era necessario
para resolver o questionario, entdo o aluno que néao sabia como aplicar as férmulas néo
conseguiu responder corretamente as questoes.

Portanto, concluiu-se que se faz necessaria, além da aplicagcdo do jogo, uma
intervencdo do professor trazendo a explicacéo das férmulas abordadas, bem como sua
aplicacéo em situagdes problemas, para que os estudantes pudessem compreender sua
utilidade e se apropriar do conceito. Além disso, o0 jogo Piff Geométrico pode ser utilizado
como um diagnostico para saber as dificuldades dos alunos quanto ao contetdo de formas
geométricas espaciais, essa ideia pode ser utilizada em novas pesquisas sobre o tema.
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