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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo apresentar os resultados de uma experiéncia -
envolvendo o jogo como metodologia de ensino de Matematica - realizada na Educagao
Bésica. A partir da literatura estudada, acredita-se que jogo € um instrumento que centraliza o
aluno no processo de ensino e aprendizagem, em que os conhecimentos podem ser obtidos ou
fixados na elaboracdo de solugdes para situagdes problematizadoras presentes no jogo. Com a
inten¢do de exemplificar sua abordagem em sala de aula, foi aplicado o Jogo da Velha em
uma turma do sexto ano do Ensino Fundamental de uma escola publica da cidade de Formiga
(MGQG). O Jogo da Velha tem por finalidade trabalhar o calculo mental, o raciocinio 16gico e a
percepcao visual dos discentes. Os resultados mostraram que o jogo contribuiu para a fixacao
do célculo mental nos estudantes, para o desenvolvimento da capacidade de abstragdo e
raciocinio légico, para a socializa¢do e cooperacdo dos alunos no decorrer da atividade, para o
diagnéstico de possiveis concepgdes errdneas e para o aprendizado docente dos
pesquisadores.

Palavras-chave: Matematica. Jogo de estratégia. Calculo mental.

THE USE OF GAMES AS A MATHEMATICS TEACHING STRATEGY: AN
EXPERIENCE WITH STUDENTS ON THE 6™ GRADE OF ELEMENTARY
SCHOOL

ABSTRACT

The following work has the objective to present the results of an experience - regarding the
use of games as a teaching method of Mathematics - applied to Basic Education. From the
studied literature, it’s believed that games are an instrument that centralizes the students in the
teaching and learning process, in which knowledge can be obtained or fixed in the elaboration
of solutions to problem situations presented in a game. In order to illustrate its use in the
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classroom, the hash game was applied to a class of the 6™ year of elementary school, in a
public school in the city of Formiga, MG, Brazil. The hash game has the goal to work mental
calculation, logical thinking and visual perception of students. The results show that the game
contributed for the settling of mental calculation on students, for the developing of abstraction
and logical thinking capabilities, for the socialization and cooperation between students
during the activity, for the diagnosis of possible erroneous conceptions and for the teaching
learning for the researchers.

Keywords: Mathematics. Strategy game. Mental calculations.

1 INTRODUCAO

O jogo ¢ uma atividade historica do homem. De acordo com Menezes e Fossa (2004),
sua historia se confunde com a histéria do homem.

A relagdo do jogo com a Matematica também tem longos anos de existéncia. Desde a
Antiguidade, os jogos trabalhavam habilidades matemadticas, como por exemplo, a ldgica, o
raciocinio rapido, a percepcao de formas e tamanhos, etc. (MENEZES; FOSSA, 2004). De
acordo com esses autores, uma das maneiras de desenvolver tais habilidades seria durante
disputas judiciais de alguns povos primitivos. Nessas competicdes, 0s argumentos eram
expostos na forma de musica envolvendo enigmas a serem decifrados pelo oponente.

A ideia de utilizar o jogo como metodologia de ensino, segundo Grando (2000), j4 era
praticada por Platdo (428-7 a.C a 348-7 a.C) ao ensinar a seus discipulos através de jogos de
palavras ou de jogos l6gicos. A autora acrescenta que as discussoes tedricas sobre o uso dessa
metodologia no ensino e na aprendizagem iniciou no século XVII. A partir de entdo, o jogo
inseriu-se no ambito escolar de diferentes maneiras.

Os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998), documento que tem o
objetivo de auxiliar na elaboracdo de curriculos da Educacdo Basica, descreve o jogo como
um desafio genuino que proporciona interesse e prazer. Nesse caso, o desafio para o aluno
estimula-o a uma acdo, uma vez que ele analisa as suas jogadas e as do adversario, elabora,
verifica e modifica estratégias.

Nesse sentido, as situagdes vivenciadas durante o jogo exigem do aluno coordenar
diferentes pontos de vista, estabelecer diversas relagdes, resolver conflitos e criar estratégias
em busca de solugdes. Para o professor, a reflexdo do aluno acerca do jogo ¢ um momento
propicio de evidenciar os conceitos trabalhados, regularidades presentes e aplicagdo a outras

situacdes (GRANDO, 2000).
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O objetivo deste artigo é, a partir da literatura sobre a utilizacdo de jogos como
metodologia de ensino, relatar uma experiéncia com o Jogo da Velha e os resultados obtidos
ao aplica-lo em uma turma de alunos do sexto ano do Ensino Fundamental de uma escola
publica de Formiga (MG). A proposta foi desenvolvida durante uma disciplina cursada na
graduacdo e orientada pela primeira autora deste trabalho.

Optamos por trabalhar um jogo no sexto ano do Ensino Fundamental que prioriza o
calculo mental, devido a dificuldade observada nos estudantes dessa série na realizacao de
fatos matematicos e sua importancia para o desenvolvimento do aluno para outros conteudos
matematicos. Conforme presente em Brasil (1998, p. 114) quanto ao estudo do calculo:
“justifica-se pelo fato que ¢ uma atividade basica para o desenvolvimento das capacidades
cognitivas do aluno”.

Ao docente aguarda-se trazer uma possibilidade de trabalhar o calculo mental em sala
de aula através de uma atividade que difere das convencionais, normalmente baseadas em

aplicacao de exercicios.

2 A UTILIZACAO DE JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA

Os jogos sdo exemplos de atividades que envolvem vérias habilidades matematicas,
como a logica, a memodria, a percepcdo visual, além do que, conteidos matematicos
especificos podem ser trabalhados. E, portanto, uma possibilidade utiliza-lo em sala de aula.

A partir da reflex@o do professor sobre a metodologia da aula com jogo, de tal maneira
que essa tenha propositos dirigidos a desenvolver um novo conceito ou fixar um conteudo, o
jogo, conforme Grando (2000), ¢ definido como jogo pedagogico.

Na utilizacdo do jogo em sala de aula, num primeiro momento, ¢ tipica a motivagdo
dos alunos para participarem da atividade, visto que ¢ intrinseco ao jogo sua prazerosidade.
Nesse sentido, propicia-se, desde ja, uma das condi¢des para aprendizagem dos alunos,
pressupondo que “o aprendiz manifeste uma disposi¢do de relacionar um novo material de
maneira substantiva e ndo arbitraria a sua estrutura cognitiva” (MOREIRA; MASSINI, 2011,
p. 23).

Ainda sobre a participagdo dos alunos em aula com jogos, Grando (2000) considera
que a atitude revelada pelos discentes - enquanto realizam jogadas - sdo as mesmas esperadas

na construcao do conhecimento escolar. De acordo com a autora:
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Espera-se um aluno participativo, envolvido na atividade de ensino, concentrado,
atento, que elabore hipdteses sobre o que interage, que estabelega solugdes
alternativas e variadas, que se organize segundo algumas normas e regras e,
finalmente, que saiba comunicar o que pensa, as estratégias de solugcdo de seus
problemas. (GRANDO, 2000, p. 17).

Nesse sentido, a atitude dos alunos enquanto jogam assemelha-se ao contexto de
resolugdo de problemas, como afirmado por Grando (2000). O aluno representa a situagao-
problema estabelecida pelo jogo com suas regras e o individuo busca taticas para vencé-lo,
portanto, solucionar o problema (Ibidem).

E ainda, o uso de jogos no processo de ensino e aprendizagem da Matemadtica pode
proporcionar aos alunos o desenvolvimento de ag¢des como, tentar, observar, analisar,
conjecturar e verificar, que contribuem para o raciocinio légico, um dos objetivos da
Matematica no Ensino Fundamental (BORIN, 2007).

Outro beneficio dos jogos ¢ a socializacdo do aluno no decorrer de sua execugao.
Brasil (1998) justifica a utilizacdo de convengdes e regras dos jogos no apoio a integragdao do
discente no mundo social bastante complexo e os primeiros contatos com futuras teorizagdes.

No ambiente do jogo deve ser caracteristico o didlogo entre os alunos e entre aluno e
professor. Strapason e Bisognin (2013) expdem que esses momentos para o discente sdo
oportunidades de receber auxilio, tanto dos colegas quanto do professor.

No desenvolvimento do jogo o docente pode assumir diferentes fungdes: observador,
juiz, organizador, questionador, mas sempre sendo por meio do jogo um elo entre os alunos e
o conhecimento (GRANDO, 2000). Segundo a autora, outro papel fundamental do docente no
decorrer das situacdes do jogo refere-se ao processo de sistematizag¢do, no qual para os alunos
o conceito trabalhado ¢ ressaltado, algumas observacdes sdo instigadas no sentido de atingir
os objetivos da atividade.

Apoiamos na literatura consultada para o planejamento, execucdo e reflexdo da
atividade desenvolvida com alunos do sexto ano do Ensino Fundamental envolvendo o Jogo
da Velha.

Autores como Grando (2000) e Nacarato (2005) reiteram a importancia do processo de
sistematizagdo em atividades envolvendo o uso de materiais didaticos manipulaveis, no caso
da presente pesquisa, o jogo. Assim, no planejamento foi reservado um tempo para as
discussdes apds a execug¢do do jogo pelos alunos, devido a tomada de consciéncia da

importancia desse processo que evidencia a ligacdo do material ao conteudo explorado.
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Brasil (1998, p. 35) relaciona o jogo a “[...] um fazer sem obrigagdo externa e imposta,
mas demanda exigéncias, normas e controle.” Assim, deixamos livre a participacdo dos
discentes na atividade proposta, no entanto, prezamos pelo comportamento e organizacdao no

seu desenvolver.

2.1 Jogos de Calculo Mental

Como defende Grando (2000, p. 47): “O célculo mental estd centrado no fato de que
um mesmo célculo pode ser realizado de diferentes formas.” Nesse raciocinio, a autora
descreve a resoluc¢do de problemas de maneira criativa, no encontro de respostas e nao fixadas
em um Unico algoritmo. Gali ([19--] apud GRANDO, 2000, p. 48-49) exemplifica uma
situacao:

Saber que 35 ¢é o resultado de 7 por 5, é saber muito pouca coisa. O conhecimento
verdadeiro do 35, ¢ uma espécie de intuicdo de todas as possibilidades de se chegar
ao numero 35, por numerosas que sejam. 35 ¢ também 25 mais 10, ¢ também 10
mais 10 mais 10 mais 5, etc ... e também ha que intuir as possibilidades de 35 para
dar 70, que ndo cabe um nimero exato de vezes em 100, etc.

A satisfacdo do discente ao estabelecer diferentes estratégias de calculo mental,
estimula-o a ter uma postura mais positiva em relagdo a Matematica, favorece a generalizagao
numérica, a imaginacdo e a memorizacao (GRANDO, 2000).

Além dessas habilidades citadas pela autora, Brasil (1998, p. 114) complementa que
“[...] favorece o desenvolvimento da criatividade, da capacidade para tomar decisdes e de
atitudes de segurancga para resolver problemas numéricos cotidianos.”

O uso de atividades de céalculo mental ndo dispensa registros por parte dos alunos,
uma vez que o registro ¢ fundamental para o processo de formalizagdo dos contetdos
matematicos, além de ser - para o professor - um instrumento de avaliagdo e analise dos
objetivos da aula.

Sobre a a¢do do professor em atividades de célculo mental, esse deve conduzir os
discentes a estabelecer relagdes entre diferentes aspectos das atividades na elaboracdo de
procedimentos pessoais de calculo pelos estudantes (PARRA, 1996 apud GRANDO, 2000).

Com o intuito de desenvolver o calculo mental nos alunos, uma das habilidades
matematicas fundamentais para o 6° ano, optamos pela aplicacdo do Jogo da Velha.

O jogo e a experiéncia realizada com os alunos serdo apresentados a seguir.
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3 DESCRICAO DO CASO

A atividade foi aplicada no dia 01/08/2014 em uma escola publica de Formiga (MG),
que atende a alunos do Ensino Fundamental e Ensino Médio. A escola fica no centro da
cidade e por este motivo recebe alunos de varios bairros. E, entdo, uma escola com uma
variedade de perfis sociais, afetivos e comportamentais.

Os envolvidos foram 22 alunos de uma turma do sexto ano do Ensino Fundamental
matriculados no turno vespertino. A professora de Matemadtica era supervisora de estagio de
um dos pesquisadores.

O objetivo da atividade foi desenvolver o calculo mental, o raciocinio logico e a
percepgao visual dos alunos.

O Jogo da Velha’ tem como objetivo desenvolver o calculo mental das operacdes de
adi¢do, subtracdo, multiplicacdo, divisdo e potenciagdo, o raciocinio ldgico e a percepgdo
visual. E indicado para alunos do sexto ano do Ensino Fundamental por abordar as quatro
operagdes fundamentais (adi¢ao, subtracao, multiplicagdo, divisao) e a potenciagdo, operagdes
as quais sao revisadas e ensinadas nesta série.

O jogo desenvolve-se em duplas e € composto por pegas do seguinte tipo:

a) um tabuleiro quadrado de lado 18 cm, dividido em 9 quadrados de lado 6 cm;

b) trinta e seis fichas quadradas de lado 4 cm com os numeros; 0, 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8,
9,10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 18, 20, 21, 24, 25, 27, 28, 30, 32, 35, 36, 40, 42, 45,
48, 50, 54, 60, 64;

c¢) dez circulos de raio 1,5 cm (cinco de cada cor);

d) dois cubos de aresta 2,5 cm cujas faces tém, respectivamente, os numeros 1, 2, 3, 4,

5,6€5,6,7,8,9, 10.

5 Baseado em: UNIVERSIDADE SEM FRONTEIRAS. Atividades de laboratério de ensino de matematica.
Maringa, PR, 2009. p. 10-12.
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Figura 1 - Pegas do Jogo da Velha
Fonte: Fotograda pelos autores.

As regras do Jogo da Velha sdo as seguintes: cada jogador escolhe a cor dos circulos
com a qual deseja jogar. Em seguida, a dupla coloca, aleatoriamente, nove fichas numeradas
no tabuleiro, uma em cada espaco. Depois, definem quem inicia o jogo. O primeiro jogador
langa os dois dados. Ao ver os nimeros que “cairam”, o aluno deve pensar mentalmente nas
cinco operagdes matematicas (adi¢do, subtracao, multiplicagdo, divisdo ou potenciagdo), para
observar se o resultado de uma delas corresponde a um niimero nao marcado nas fichas do
tabuleiro. Se o jogador identificar o resultado de uma das operacdes em um nimero nao
marcado nas fichas do tabuleiro, ele deve anunciar a operacdo e o resultado ao adversario e
colocar uma peca de sua cor sobre a ficha. Do contrério, passa-se a vez. O jogo termina
quando um dos jogadores marcar trés “casas” seguidas, sejam na horizontal, na vertical ou
diagonal.

Adicionamos trés regras que ndo constavam no material original. A saber:

a) se o adversario verificar que o resultado de uma operag@o anunciada pelo jogador
estd incorreto, ele deve retirar uma das pecas de seu oponente do tabuleiro. Nesse
caso, se o tabuleiro ndo estiver marcado alguma peca da cor do jogador, o
adversario marca uma pega qualquer de sua cor sobre uma das fichas. Essa regra
foi adicionada com o objetivo de despertar a atengdo dos alunos, pois cada um
deve observar as jogadas do seu oponente para saber se o resultado estd coerente

com os numeros sorteados nos dados;

b) se restar somente uma casa vazia no tabuleiro, os dois jogadores tém trés tentativas

para preenché-la utilizando os dois dados, do contrario, os jogadores discutem
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entre si as possiveis operagdes e numeros que dardo o resultado da ficha ndo
marcada no tabuleiro. Os jogadores escolhem - a partir dessa discussdo - um
nimero para ser fixado em um dado e comecam a jogar somente com o outro dado
a procura do resultado da ficha ndo marcada no tabuleiro. Essa regra foi criada
com o objetivo de promover o término do jogo quando restasse somente um

numero nao marcado no tabuleiro;

c) a cada rodada, as nove fichas numeradas e¢ usadas devem ser descartadas.
Definem-se, entdo, quatro rodadas de tal maneira que se utilizem todas as 36 fichas
numeradas. O objetivo dessa regra era utilizar todos os nimeros das fichas
numeradas, evitando o uso repetitivo de fichas nas rodadas jogadas.

A atividade com o Jogo da Velha foi planejada para duas horas/aula (100 minutos) e

envolveu as seguintes etapas:

1 - Apresentacao das pecas do jogo

O objetivo era destacar as formas das pecas do jogo, podendo contribuir para a
percepcao visual do aluno de algumas formas geométricas planas (quadrado e circulo) e
espaciais (cubo). A proposta era perguntar quais formas geométricas os alunos observam nas

pecas do jogo.

2 - Apresentacao das regras do jogo
Além de apresentar as regras do jogo, solicitamos aos alunos que registrassem em uma

folha as operagdes elaboradas por eles e pelos adversarios.

3 - Desenvolvimento do jogo pelos alunos
Nesta etapa, quando necessario, buscamos esclarecer duvidas sobre os conteudos
trabalhados no jogo ou sobre suas regras e monitorar a realizacdo do registro por parte dos

estudantes.

4 - Discussao das operacoes realizadas pelos alunos
O objetivo desta etapa era apresentar para toda a turma as operacdes registradas pelos
colegas e outras possiveis no encontro de determinados resultados presentes nas fichas do

jogo. Esta atividade foi desenvolvida no quadro-negro com o acompanhamento dos alunos.
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5 — Questionario

Aplicamos um questionario aos alunos e a professora da turma com o objetivo de
recolher informacdes e opinides a respeito da aplicacdo do Jogo da Velha e de atividades com
jogos em sala de aula. O questionario também foi uma maneira de avaliar os alunos no
desenvolvimento do jogo.

A primeira aula foi destinada a apresentacdo das pecas do jogo, das regras e seu
desenvolvimento pelos alunos (etapas 1, 2, 3). A segunda aula foi reservada a discussdo das
operagoes realizadas pelos discentes e a aplicagdo do questionario (etapas 4 e 5).

No primeiro momento da aplicagdo da atividade, solicitamos que os alunos sentassem
em duplas. Foram formadas onze duplas de alunos. O material do jogo e uma folha contendo
suas regras € um quadro para registro da dupla também foram entregues.

No inicio, os discentes fizeram o reconhecimento das pegas do jogo, manuseando-as.
Perguntamos aos alunos quais formas geométricas eles observaram nas pecas distribuidas. As
respostas obtidas foram circulo e quadrado. O cubo - forma do dado do jogo - ndo foi citado
pelos discentes.

As regras do jogo foram lidas com o acompanhamento dos alunos que, a principio, ndo
manifestaram duvidas quanto as regras estabelecidas. Também explicamos como os alunos
deveriam registrar suas jogadas.

A primeira execu¢do do jogo necessitou de interferéncias dos autores deste artigo.
Duvidas ocorreram sobre o procedimento a ser adotado para iniciar o jogo, por exemplo,
houve as perguntas: Quantas fichas com numeros vou usar? Onde vou coloca-las? Porque os
circulos tém cores diferentes? Posso fazer o registro de caneta ou ldpis? Entendemos que
essas duvidas iniciais eram normais, uma vez que ndo conheciam o jogo. A partir da segunda
rodada, os alunos comecaram a realizar a atividade com mais autonomia, com menor nimero
de interferéncias. Durante todo o tempo de execucdo da atividade, tivemos um bom
comportamento dos discentes, pois demonstraram aten¢ao ao jogo.

Comegamos a segunda aula desenhando na lousa uma tabela com duas colunas, uma
de operagdes e outra de resultados presentes nas fichas do jogo. Para cada resultado,
perguntdvamos aos alunos quais operacdes foram usadas e as registrdvamos na tabela. A
professora permaneceu na sala durante toda a atividade, observando a turma.

Houve uma expressiva participagao dos alunos no desenvolvimento da atividade, pois

se mostraram entusiasmados em manifestar as operagdes por eles realizadas. Em certos
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momentos, necessitivamos pausar a discussdo, pois a maioria dos alunos queria expor
simultaneamente as suas ideias.

Em um segundo momento da aula, distribuimos os questiondrios para os alunos,
solicitando que respondessem as questdoes com sinceridade.

Os resultados obtidos durante a execugdo da atividade com o Jogo da Velha sdo

apresentados na proxima secao.

4 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os resultados encontrados foram obtidos por meio de registros dos alunos durante o
desenvolvimento da atividade e das respostas aos questionarios®.

A cooperacao e socializagdo dos alunos ao desenvolver o jogo foi uma caracteristica
na maioria das duplas. Apesar da particularidade do jogo de competicao e existir no Jogo da
Velha a regra: “se um colega anunciar uma operagdo que ndo dé como resultado valores
vazios do tabuleiro o adversario ganha o direito de retirar uma de suas fichas do tabuleiro”,
havia nas duplas uma preocupacdo anterior de respeitar as dificuldades em Matematica um do
outro. Em varias situagdes, quando um aluno percebia que o resultado apresentado pelo seu
adversario nao era condizente a operagdo realizada, solicitava a corre¢do do resultado e
aguardava o seu adversario pensar novamente na operagdo. Na falha da autocorrecdo do
adversario, a referida regra do jogo era aplicada e, posteriormente, o colega dizia a
justificativa do erro do adversario.

Nesse sentido, um aluno relatou no questionario:

4- Em sua opinifio, utilizar jogos na sala de aula pode ajudar. a reforgar contetidos da.

Matematica? Por qué? ; -

TN ™ o I~ { YR BRY . ~
LANONN Sonlie Nl a0 3

Figura 2 - Resposta do Aluno 1 a Questdo 4 do questionario dos alunos
Fonte: Imagem digitalizada pelos autores.

6 Os critérios para a sele¢do das respostas dos alunos foram: a) Respostas com justificativas; b) Coeréncia da
resposta do aluno a pergunta realizada, analisando se a resposta ¢ devidamente condizente a pergunta; c)
Respostas que possibilitam fazer conexdo com a parte tedrica do relato de experiéncia.
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Estes momentos proporcionados pelo jogo corroboram a socializagdo do jogo de
regras defendida por Brasil (1998) e coerente ao que diz Strapason e Bisognin (2013, p. 590)
quanto a oportunidade de “[...] receber auxilio de seus colegas de grupo e do professor”.

Ainda no decorrer do Jogo da Velha percebemos nas duplas antecipacdes dos alunos
sobre os possiveis resultados do jogo. Houve comentarios dos estudantes do tipo: “Posso
vencer se ocupar esta casa’, “‘Se ocupar esta casa prejudico meu colega de vencer”, “A
minha possibilidade de vencer é pelas diagonais do tabuleiro”. Através destas previsoes dos
alunos verifica-se que a percepc¢ao visual e o raciocinio ldgico do aluno foram trabalhados.

Estas antecipagdes e previsdes, em concordancia com Grando (2000), dependem de
uma situagdo imaginaria, desenvolvendo a capacidade de abstragdo do aluno, essencial para
compreender conceitos e regularidades da Matematica.

Abaixo seguem algumas fotos retiradas durante a aplicagao do Jogo da Velha.

Figura 3 - Aplicacdo do Jogo da Velha
Fonte: Fotograda pelos autores.

O desenvolvimento do célculo mental - principal objetivo do jogo - foi verificado
através da observacdo dos discentes na execucdo do Jogo da Velha e nos depoimentos dados
por eles no questionario. A cada jogada, exigia-se do aluno um tempo para pensar
mentalmente na operagdo com os numeros obtidos nos dados para associa-la ao resultado
disponivel no tabuleiro. Assim, os discentes treinaram varios fatos matematicos, a
memorizacdo e o desenvolvimento de seu raciocinio para realizar calculos, como seguem nas

respostas apresentadas no questionario seguinte.
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1- Vocé acha que o Jogo da Velha ajudou a desenvolver seu calculo mental das operagdes
(adi¢do, subtragdo, multiplicagéo, divisdo, poienciag:ﬁo)’? Por qué?
Vs Aex

-%J\NY QAL UM\J JAA, Jy\O\; Jf\) Jlow 2 OV I
\%Q}M‘\J \N' f ~U!~J-) f\.i)\.o a'v‘__ ._-'

Figura 4 - Resposta do Aluno 2 a Questao 1 do questionario dos alunos
Fonte: Imagem digitalizada pelos autores.

1- Voce acha que o' Jogo da Velha ajudou a desenvolver seu calculo mental das operagdes

1aul;ao sublrat;ao multiplicacdo, divisao, potenmaguo;q Por qué?

__}J o ‘hﬁ/ﬁlm - N Ar‘-.& D NAALE N
% QM' |
u.-“ AN & Bea¥c  srhos o

Figura 5 - Resposta do Aluno 3 a Questao 1 do questionario dos alunos
Fonte: Imagem digitalizada pelos autores.

acha que o Jogo da Velha ajudou a desenvolver seu calculo mental d
radlgco sub%agao mu!liphcagao divisdo, otenciagdo)? Por qué?

e 13‘_),m{"§~b’u : E'I\]e)f;% A B
mﬁ m\“ﬁb @%ML Dapm® XIS P
ik IS

Figura 6 - Resposta do Aluno 4 a Questao 1 do questionario dos alunos
Fonte: Imagem digitalizada pelos autores.

1- Voce
as operagdes

Os alunos foram questionados sobre as dificuldades obtidas ao realizar o jogo. Seis
discentes citaram dificuldades no algoritmo da divisdo e a necessidade de contar nos dedos
para efetuar as operagdes.

Ao percebermos essas dificuldades relatadas pelos discentes, nos os estimulamos a
pensar mentalmente no resultado da opera¢do partindo do conhecimento de resultados de
operagdes que os alunos ja tinham. Por exemplo, percebemos dificuldade do aluno em dizer o
resultado de 9 x 6, perguntamos a ele o resultado de 9 x 5, cdlculo mental que a maioria dos
discentes possuem mais facilidade de lembrar seu resultado, e apds sua resposta
argumentamos que 9 x 6 = (9 x 5) + 9. Propomos ao aluno acrescentar 10 ao resultado de 9 x
5 e subtrair 1 encontrando o resultado de 9 x 6.

Através da discussdo, os estudantes tiveram a oportunidade de apresentar as operagdes

utilizadas por eles para toda turma, percebemos a autonomia e autoconfianga que o momento
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trouxe para os alunos. Por meio da autoestima do aluno de contribuir na construgdo da tabela,
valorizamos o proprio conhecimento do aluno.

A potenciagdo em relacdo as outras operagdes (adigdo, subtragdao, multiplicagdo e
divisdo) foi pouco citada pelos alunos. Em resultados oportunos, os alunos eram instigados a

pensar na operacao de potencia¢do, como descrevemos para o resultado 32:

“Quais operagoes vocés utilizaram para encontrar o resultado 32?”

“Oito vezes quatro”, responderam os alunos.

“Pensaram em outra opera¢do?”

- “Ndo”, responderam os alunos.

Entdo, escrevemos os nimeros 1, 2, 3,4,5,6¢ 5,6, 7, 8,9, 10 - presentes nos dados
do jogo - em um canto da lousa.

- “Agora, utilizando a operagdo de potenciagdo, pensem em dois numeros que terd
como resultado 32"

Parte dos alunos preferiu utilizar o calculo escrito para resolver a situagdo proposta,
outros apresentaram duvidas de como realizar o algoritmo da potenciacdo necessitando da
ajuda dos pesquisadores. Apds todos os discentes encontrarem os dois nimeros que
satisfaziam o problema, perguntamos a eles os niumeros escolhidos:

- “Sdo o dois e o cinco”, responderam os alunos.

- “Por qué?”

- “Porque dois elevado a cinco da trinta e dois”, respondeu um aluno.

- “Todos concordam?”

- “Sim”, responderam os alunos.

Durante a discussdo das operagdes, constatamos dificuldades de alguns alunos em
manterem a disciplina. Parte dos alunos ndo aguardava o colega terminar de falar para
posteriormente se pronunciar, em alguns momentos, expressava em um tom de voz acima do
necessario. Isso nos revela a falta de habito dos alunos de participar de momentos que
englobam a participagdo conjunta de toda turma.

Nos registros das operacdes dos alunos, em sua maioria, verificamos a associacao
correta entre nimeros dos dados, operacdo e resultado. Essa andlise satisfatoria dos registros
dos estudantes complementa a comprovagao do alcance dos objetivos da atividade.

Contudo, o registro dos alunos no jogo também ¢ uma maneira de detectar possiveis

concepgoes errdneas. Através do registro de trés duplas de alunos durante o jogo, detectamos
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uma possivel concepcao erronea da comutatividade da subtragdo para esses alunos. A seguir,

colocamos parte do quadro do registro das trés duplas de alunos que apresentaram o erro.

DADOS OPER.&(;:ELO RESULTADO
Q6 \0 -6 1

L5 -9 O

h 3 80 g

C 3 b7 ‘ <=
2 3 9= o

| |

Figura 7 - Registro das operagdes da dupla 1
Fonte: Imagem digitalizada pelos autores.
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Figura 8 - Registro das operacdes da dupla 2
Fonte: Imagem digitalizada pelos autores.

DADOS | OPERACAO | RESULTADO
J e+135 9 &

:':, = R —E'\ C‘:l --"'. )’"}

T W 2 - 5 L—f 3 < =1

Figura 9 - Registro das operacdes da dupla 3
Fonte: Imagem digitalizada pelos autores.

As respectivas operacdes registradas pelas duplas foram: 6 -7=1,4—-5=1e¢3-7=

4. Consideramos relevante o professor salientar que - no caso dos numeros naturais - a
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comutatividade ¢ valida somente para adi¢do e multiplicacdo, de forma que os alunos nao
aprendem - erroneamente - tal propriedade.

Quando questionamos os alunos sobre a utilizacdo de jogos na sala de aula, alguns
afirmaram que ¢ um modo diferente de aprender, destacaram a natureza ludica do jogo e a
motivagdo para a aprendizagem. A seguir, destacamos a opinido de um aluno sobre a

aplicagdo de jogos nas aulas.

5-Em sua opinido, através da utilizagdo de jogos, as aulas de Matematica tornam-se mais

| I") 2,

' - 1 . ] p / ;

interessantes e motivadoras? Por que?k . 2017 Wﬂ{f_xu‘. g ,! fon A@; Jatinenn
r" L 5

M J{ Q,u,if;‘?t *ﬁ"ﬂ‘»fl'ﬁ mop  Aumda v

iy

Figura 10 - Resposta do aluno 5 a Questdo 5 do questionario dos alunos
Fonte: Imagem digitalizada pelos autores.
A professora da turma destacou algumas vantagens da aplicacdo do Jogo da Velha, a
saber: fixacdo das operagdes, atividade em dupla, aula pratica e diversificada. A docente nao
citou desvantagens da atividade. De acordo com a professora, houve mudanca de

comportamento dos discentes no decorrer do jogo, uma delas ¢ mencionada a seguir.

3-Durante a aplicagio do jogo, o senhor (a) destacaria alguma mudanga de
comportamento nos alunos?

Figura 11 - Resposta da professora da turma a Questdo 3 do questionario
Fonte: Imagem digitalizada pelos autores.

A nosso ver, a avaliacdo do aluno de sua resposta ¢ uma etapa da resolu¢ao de
problemas, evidenciando uma das semelhancas do jogo a essa tendéncia metodologica, como
defendido por Grando (2000).

Como futuros professores, entendemos que os resultados apresentados na atividade
com o Jogo da Velha nos incentivaram a utilizar jogos no ensino da Matematica, que além do

carater ludico, pode ser um recurso metodologico ao ensino.
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5 CONCLUSAO

Consideramos que a aplicagdo da atividade do Jogo da Velha gerou resultados
satisfatorios. Os objetivos colocados para a proposta - desenvolvimento do calculo mental,
raciocinio légico e percepgao visual - foram alcangados.

O questionario foi util para verificacdo dos objetivos. Ao serem perguntados se o Jogo
da Velha ajudou a desenvolver o céalculo mental das operacdes (adicdo, subtracio,
multiplicagdo, divisdo e potenciacdo), todos os alunos se manifestaram positivamente,
inclusive os discentes que descreveram dificuldades na resolu¢do de algumas operacdes do
jogo. Em relacdo a esse grupo de alunos, acreditamos que tal atitude justifica-se pela
oportunidade de tirar davidas com o colega no contato direto do jogo e menor
constrangimento de apresentar suas diividas aos pesquisadores no decorrer da atividade.

Contudo, n3o acreditamos que somente o uso do Jogo da Velha ¢é suficiente. A
discussdo das operagdes utilizadas pelos discentes potencializou o trabalho com as operagdes
matematicas. Naquele momento, evidenciamos que um resultado ndo ¢ fixado em um unico
algoritmo, podendo ser obtido com diferentes operacdes.

Nesse sentido, a funcionalidade do registro das operagdes nessa atividade também
merece ser destacada. O registro trouxe a ligacdo do jogo ao conteido na linguagem da
Matematica para o aluno e neste trabalho também foi o instrumento que possibilitou detectar
uma possivel concepcao erronea da comutatividade da subtragdao. Assim, consideramos
relevante o docente insistir na realizacdo do registro por parte dos alunos durante o
desenvolvimento do jogo.

Além dos objetivos da proposta outras vantagens mais gerais do jogo foram
observadas. Dentre elas, a motivagdo dos alunos para a aprendizagem, sua participagdo ativa
no decorrer da atividade, a socializagdo com os colegas e a mudancga de postura do professor,
que passa de detentor do conhecimento para mediador da aprendizagem dos alunos
(vivenciada pelos pesquisadores envolvidos nesta investigagao).

Os beneficios tidos da ocorréncia desta experiéncia instigam-nos a propor novas
atividades que tragam o jogo para a sala de aula, sejam em atividades de estagio ou em futuras

oportunidades no oficio de professores.
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