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RESUMO

O presente artigo ird discorrer sobre o uso de jogos para o ensino da
matematica, em busca de um aprendizado mais efetivo e consistente dos
conceitos dessa disciplina. Em particular, sera apresentado o resultado de
uma oficina aplicada em turmas do segundo e do terceiro ano do ensino médio
do colégio estadual “Heitor Cavalcanti de Alencar Furtado” (Apucarana,
PR). Nela, foi utilizado um jogo criado pela autora do presente trabalho,
denominado “1° grau ou grau?”, que envolve dois topicos importantes do
contetido programdtico de matemdtica do ensino médio: as equagdes de
primeiro grau e a trigonometria. O objetivo da oficina foi trabalhar esses dois
conceitos de maneira ludica e colaborativa, bem como verificar se esse pode
ser ao mesmo tempo um modo eficaz e produtivo de desenvolver o processo de
ensino e aprendizagem da disciplina. Pelas observagdes das professoras que
supervisionaram a atividade e pelas respostas que os estudantes forneceram
em um questiondrio aplicado posteriormente, concluimos que os jogos
matematicos constituem de fato um instrumento precioso para os docentes,
capaz de cativar a aten¢do e o interesse dos estudantes e de auxiliar esses
ultimos na aquisi¢do de nogoes essenciais da disciplina.
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ABSTRACT

The present study concerns the use of games in mathematics teaching, in search

of a more effective and consistent learning of the concepts of this subject. We will
present, in particular, the results of an activity developed with secondary level
classes of the “Heitor Cavalcanti de Alencar Furtado " state college (Apucarana,

PR). A game devised by one of the authors of this work, called “1°grau ou grau?”,

which involves two important topics of the secondary level mathematics content:
first-degree equations and trigonometry, was used. The aim of the activity was to

work on these two concepts in a ludic and collaborative way, but also to verify if
this can be, at the same time, an efficient and productive manner of carrying out
the teaching-learning process of the subject. From the observations made by the
teachers who monitored the activity and from the answers the students gave to

a survey made afterwords, we conclude that maths games are indeed a valuable
tool for teachers, able to capture the students’ attention and interest and to help

them in the acquisition of crucial notions of the subject.

Keywords: First-degree equations; Maths games, Teaching-learning process;
Trigonometry.

Introducio

Com o passar dos anos, os jogos vém sendo reconhecidos cada vez
mais como uma ferramenta importante no ensino da matematica. Ativida-
des ludicas em sala de aula podem facilitar o processo de aprendizagem,
particularmente quando os estudantes apresentam dificuldades ou receio
em aprender algo novo — ndo apenas em relacdo a matematica — ou até
mesmo em aplicar, nas atividades preparadas pelo professor, os conceitos
que ele ensinou. Em situacdes como essas, 0os jogos podem representar
uma valida alternativa para cativar a aten¢do e o interesse dos estudantes
para que eles possam emancipar imagina¢ao, raciocinio logico, autonomia,
pensamento critico, além de desenvolver suas capacidades intelectuais.

O jogo tem também uma importante dimensao social, com coloca¢des
de problemas, calculos, estratégias, escolhas, no¢ao das regras, interacdo
entre colegas e com os adversarios; nele o professor desempenha o papel
de mediador, atento para que a atividade seja de fato proveitosa, nao
apenas como vetor de socializagao.

Percebe-se também que, cada vez mais, o estudante espera que,
em qualquer area, o professor consiga fascina-lo. Ao mesmo tempo, a
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metodologia de aplicar exercicios, usando o livro da escola e de exigir a
resolugdo de atividades propostas, deixou de ser a favorita dos docentes
para suas aulas. Nessa busca de reestruturar, recriar suas atividades,
com o propdsito de despertar o desejo pela matematica e aprendé-la, os
professores podem encontrar nos jogos um grande aliado.

Ao utilizar um jogo matematico, o professor tem a possibilidade de
melhorar a sua aula e o ambiente da sala, trazendo algo mais descontraido,
dinamico e ludico para seus estudantes, assim como discussoes, interagdes
entre os estudantes e o docente. A esse respeito, Grando afirma que:

[...] analisando a relag@o entre o jogo ¢ a resolucdo de problemas, ambos
enquanto estratégia de ensino, evidenciam-se vantagens no processo de
criagdo e construgdo de conceitos, quando possivel, por meio de uma agédo
comum estabelecida a partir da discussdo matematica entre os estudantes,
e entre o professor e os estudantes. (GRANDO, 2000, p. 32)

Nesse contexto, insere-se a proposta do jogo “1° grau ou grau?”,
criado pela autora do presente trabalho, que pode ser utilizado em sala
de aula como um modo mais dindmico e ladico para adquirir e treinar
conceitos matematicos tanto de trigonometria quanto ligados as equagdes
de primeiro grau.

O uso do ludico no processo ensino e aprendizagem aponta para a
possibilidade de que o aprendizado acontega de forma agradavel e com
respeito as caracteristicas proprias das criangas. O ludico no espaco
escolar ¢ visto como um mecanismo facilitador da aprendizagem, pois
favorece o dominio e a afirmacdo da personalidade, considerando que
permite momentos de fantasia, de socializacdo e autoconhecimento,
entendidos como instrumentos de trabalho que promovem experiéncias
significativas no ensino e na aprendizagem. (PASSOS e MALINOSKI
FILLOS, 2014, p. 4-5)

O jogo “1° grau ou grau?” foi assim batizado pela sua inventora com
a inten¢do de se brincar com a possivel ambiguidade da palavra “grau”,
estabelecendo-se uma relacdo entre os dois conteildos matematicos que
sdo as equagdes do primeiro grau e a trigonometria’. Esclarecemos que

3. Naturalmente existem liames entre os dois conceitos, basta pensar que a representagdo grafica de
uma equagao do primeiro grau no plano cartesiano ¢ uma reta, cujo coeficiente angular corresponde
a tangente do angulo formado pela propria reta com a dire¢do positiva do eixo das abscissas etc.
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ndo faz parte dos objetivos do jogo mostrar um possivel vinculo entre
eles, a ligagdo, nesse caso, consiste meramente no fato de que se trata
de contetidos que as turmas em questdo estavam estudando nas aulas de
matematica no periodo de execug¢do da atividade.

Isso certamente ndo pode ser considerado uma lacuna ou uma imper-
feicao do jogo, que diversamente, conforme sera relatado nesse estudo,
revelou-se um instrumento valioso para se obter um maior e mais eficaz
entendimento dos dois conceitos por parte dos estudantes, que gragas a
essa atividade tiveram a oportunidade de aprofundar e consolidar seus
conhecimentos matematicos.

Ademais, “1° grau ou grau?” estimula o trabalho em grupo e visa
a transformar atividades normalmente consideradas cansativas em uma
experiéncia ludica e dindmica de aprendizado de conceitos matematicos
fundamentais. No jogo, € possivel presenciar varias situa¢des de quebra-
cabeca entre os adversarios, a competi¢do entre os jogadores esta presente
de uma maneira pacifica e saudavel, o professor tem um papel ativo de
mediador entre os estudantes.

Os jogos matematicos

Com a utilizagdo dos jogos, € possivel redescobrir a matematica,
buscando ativar a construgio do proprio conhecimento. E admiravel
como o professor pode relacionar-se com o estudante por meio de um
jogo durante a aula. Com esse tipo de atividade, o docente consegue
estimular o estudante, perceber seus limites, seus bloqueios, podendo
ajuda-lo a desenvolver o pensamento abstrato de varias maneiras. Em
relacdo a isso, Grando explica que:

[...] o paradigma educacional baseado em jogos destaca-se como ferra-
menta educacional pelos seus aspectos interativos, que proporcionam aos
estudantes a gerag¢do de novos problemas ¢ de novas possibilidades de
resolugdo, constituindo-se, dessa forma, em um suporte metodologico que
possibilita ao professor, educador-pesquisador, resgatar e compreender

Mas, ao criar 0 jogo, a autora muito simplesmente preocupou-se em juntar na mesma atividade os
dois contetdos que as turmas em questio estavam trabalhando em sala de aula naquele determinado
periodo, achando que brincar com uma possivel ambiguidade da palavra “grau” pudesse despertar
a curiosidade e o interesse dos educandos.
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o raciocinio do estudante e, dessa maneira, obter referéncias necessa-
rias para o pleno desenvolvimento de sua a¢do pedagogica (avaliagdo).
(GRANDO, 2000, p. 6)

Os jogos, quando utilizados no ambito do processo de ensino e
aprendizagem da matematica, constituem uma ferramenta a mais para
se trabalhar a disciplina, proporcionando um ambiente mais dindmico
em sala de aula, além de uma contextualizagdo mais abrangente dos
conceitos adquiridos.

O jogo matematico é mais uma ferramenta para auxiliar o professor em
sala de aula, pois pode ser utilizado para fixar conteudos, introduzir e
desenvolver conceitos matematicos, desenvolver estratégias de resolugdo
de problemas, dar significados para os conceitos e promover a participagio
mais ativa por parte dos estudantes. (GUIRADO et al., 2010, p. 11)

Justamente pelo fato de a atividade Iudica prover uma aula dinami-
ca, o professor € estimulado a encontrar o tempo todo novas formas de
construgdo pratica do conteudo. O resultado disso € um aprendizado mais
amplo do que o proprio conceito matematico abordado, no qual o estudante
participa ativamente. Nas Diretrizes Curriculares da Educagdo Basica
do Estado do Parana, referentes a matematica, salienta-se a importancia
disso, tendo em vista a formagao de cidad@os criticos e participativos,
que possam contribuir de forma construtiva para a sociedade.

Pela Educacdo Matematica, almeja-se um ensino que possibilite aos
estudantes andlises, discussdes, conjecturas, apropriacdo de conceitos
e formulagdo de ideias. Aprende-se Matematica ndo somente por sua
beleza ou pela consisténcia de suas teorias, mas, para que, a partir dela,
0 homem amplie seu conhecimento e, por conseguinte, contribua para o
desenvolvimento da sociedade. (PARANA, 2008, p. 47)

A utilizacdo de um jogo matematico em sala de aula envolve ele-
mentos essenciais para a aprendizagem, oportuniza o desencadeamento
da imaginagdo e o desenvolvimento do raciocinio logico e dedutivo, da
criatividade, da capacidade de concentragdo e desempenha um papel
social significativo.
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O jogo “1° grau ou grau?”

Conforme foi dito anteriormente, o jogo “1° grau ou grau?” foi
concebido pela autora deste artigo, com o intuito de poder ser tanto uma
atividade de mero lazer quanto uma proposta pedagogica. “1° grau ou
grau?” é especificamente voltado a trigonometria e as equagdes de 1°
grau. Tem o objetivo de introduzir, aprimorar, fixar e trabalhar as regras
e os conceitos especificos abordados no decorrer do jogo. A utilizagdo da
metodologia de resolugdo de problemas, por exemplo, € visivel, porém
deixa de ser uma proposta de atividade na qual o estudante teria de resolver
sozinho os problemas apresentados ¢ se transforma em uma pratica em
grupo, ludica, dindmica, capaz de distrai-lo do cotidiano da sala de aula
ao mesmo tempo em que o leva a dedicar-se profusamente ao aprendizado
de conceitos matematicos de extrema importancia. Conforme Ribeiro:

[...] um jogo desenvolvido pelo professor pode contemplar diferentes ob-
jetivos em relag@o ao ensino de Matematica, dentre os quais destacam-se:
exercitar o dominio de determinados algoritmos, desenvolver habilidades
de calculo mental, construir determinadas ideias matematicas ou mesmo
explorar dificuldades encontradas em conteudos especificos. (RIBEIRO,
2009, p. 38)

Figuras 1 e 2. O tabuleiro do jogo “1° grau ou grau?”
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Fonte: Laisa Francisquini Barreto.

Regras do jogo

Como iniciar:
I. O jogo inicia-se com todos os jogadores na casa “Iniciar”;

II. Uma vez estabelecida a ordem que os participantes irdo jogar,*
cada jogador (ou grupo) lanca o dado e, dependendo da cor da casa em
que acaba indo, girando no sentido horario,> devera realizar uma deter-
minada atividade.

4. Niao sendo essencial ao jogo a forma como a ordem dos jogadores sera determinada, isso fica
a critério do docente; no caso desta atividade relatada, isso se deu por meio de um sorteio. Mas
poderia muito bem ter se escolhido a ordem alfabética dos participantes ou qualquer outro modo
de se estabelecer uma ordem.

5. Ha quem considere, curiosamente, que pelo fato de o tabuleiro ser retangular e ndo circular,
ndo seria totalmente apropriado falar em “sentido horario”. E relativamente f4cil, contudo, en-
contrar referéncias a movimentos em sentido horario (ou anti-horario) em figuras planas das mais
variadas formas até mesmo em sites de departamentos de matematica de universidades federais
brasileiras (veja-se, por exemplo: http://www.mat.unb.br/grad/aulas/cadernos_calculo/calculo3/b e/
exibe exercicio.php?id=192 e http://www.mat.ufmg.br/museu/acervo/do-quadrado-a-cruz-de-
sam-loyd/).
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Tipos de casas:

BRANCA: perguntar ao jogador que ird jogar apos sua vez o “1° grau
ou grau?”, esse escolhera qual das cartas vocé ird usar para jogar, e
voce tera que resolver o que a carta lhe pede (sem olhar a resposta,
naturalmente); caso acerte, jogar o dado para avancar; em caso de
erro, voltar a casa na qual estava anteriormente.

VERDE: o jogador que parar nessa casa deve pegar uma carta de
“I°grau?” e uma de “grau?” e resolver as questdes que elas contém;
caso acerte as duas, avanga seis casas; caso erre pelo menos uma,
permanece na mesma casa.’

LARANIJA: pegar uma carta de “1°grau?” e uma de “grau?”’ e resolver
as questodes que nelas apresentadas, caso acerte as duas, avangar trés
casas, se errar pelo menos uma, regredir trés casas.

ROSA: pegar uma carta do mesmo conjunto de cartas que ja havia
escolhido na ultima jogada e resolver o que a carta pede;’ caso acerte,
jogar o dado para avangar, caso erre, permanecer na mesma casa.

I. O jogo terminara quando um dos participantes (individuo ou grupo)
completar uma volta no tabuleiro.

I1. Se, na primeira partida, iniciou-se com a op¢ao “Grau”, na segunda,
iniciar-se-a com a op¢do “1° grau”, caso o jogo tenha sido iniciado com a
opgdo “1° grau, na segunda partida, iniciar-se-4 com a opg¢ao “Grau”.}

6. Evidentemente um docente que quiser replicar com suas turmas a atividade que esta sendo
relatada nesse artigo teria total liberdade para introduzir algumas variantes ao jogo, como, por
exemplo, distinguir o caso de um erro nas respostas daquele em que o participante errar as duas.
Trata-se de algo extremamente comum com os jogos de tabuleiro.

7. Dada a posigdo da (Unica) casa rosa no tabuleiro, ndo haveria como um jogador cair nela no
primeiro lance; por isso, havera certamente como o participante pegar uma carta do mesmo conjunto
de cartas que havia escolhido na tltima jogada.

8. Essa regra foi introduzida pela inventora do jogo de modo que ele ndo se torne repetitivo e
aborde de modo igualitario os dois conceitos.
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A oficina

Em 31 de maio e 6 de junho de 2019, respectivamente, foram
aplicadas oficinas em turmas do terceiro ¢ do segundo ano do ensino
médio, no colégio estadual “Heitor Cavalcanti de Alencar Furtado” em
Apucarana-PR, para as quais foi proposto o jogo “1° grau ou grau?”. A
turma do segundo ano ja havia trabalhado com as equagdes do primeiro
grau; de acordo com a professora de matematica, que também leciona essa
disciplina na turma do terceiro ano, o préximo conteudo a ser trabalhado
seria justamente a trigonometria. Assim sendo, a turma do segundo ano
ndo tinha familiaridade com os conceitos trigonométricos, ao passo que
a do terceiro ano ja havia estudado os dois topicos abordados no jogo.

Para iniciar a oficina, foram formados grupos, de modo que cada
grupo estaria competindo com os outros.

Figura 3. Momentos do jogo aplicado na turma do terceiro ano

Fonte: Laisa Francisquini Barreto.
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Figura 4. Momentos do jogo aplicado na turma do segundo ano

Fonte: Laisa Francisquini Barreto.

Figura 5. Momentos do jogo aplicado na turma do segundo ano

Fonte: Laisa Francisquini Barreto.
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Durante a atividade, os estudantes trabalharam em equipe, um en-
sinando ao outro o que era necessario para concluir as rodadas. Para a
autora, ficou claro que essa atividade dinamica e colaborativa propiciou
um ambiente favoravel ao aprendizado, isso ficou confirmado em algumas
respostas ao questionario aplicado apds a realizag@o da atividade:

Figuras 6 e 7. Algumas respostas dos estudantes do terceiro ano

Questionario
1° grau ou grau?

f
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e O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina?
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¢ Houve alguma dificuldade durante o jogo?

. 8.159 UL .
BULO oeild Jotd

N DRte ), @ %Mau mn
05 ulésluf/\iﬁé” .

Apés essa experiéncia em equipe, usar jogos como um auxilio para os estudos
durante a aula resultou em alguma contribuigio?

Fonte: Laisa Francisquini Barreto.

Figuras 8-9-10. Algumas respostas dos estudantes do terceiro ano

Questionario
1° grau ou grau?

NOMEDAEQUIPE: _ Oy v oon
g
* O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina?

e O jogo foi eficiente para a aprendizagem?

h;w; ’F\;mj.‘ﬁ LG D m{gﬂh@.‘y@( .#—«—’

® Apds essa experiéncia em equipe, usar jogos como um auxilio para os estudos
durante a aula resultou em alguma contribui¢go?
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Fonte: Laisa Francisquini Barreto.
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Figuras 11, 12 e 13. Algumas respostas dos estudantes do segundo ano
Questiondrio
1° grau ou grau?

NOME DA EQUIPE: ?c-‘ngz locn  RESOLVO

0O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina? Por qué?

i, como c!m:\mtm‘.o Gocs) -menic & ATCIYZO
T V20 yma  Asividad  IMIGAESSONIE d

Cite algumas coisas positivas em relagiio ao jogo, como a interagio em grupo, por
exemplo, entre outras coisas.

f@i@mmmm wenbuimiritp w wolinguy
wlumais /

wem 6

Houve alguma dificuldade durante o jogo? Digam quais foram e explique.

Qi wlimdome wom Do ot wvitendie e
ﬂlﬁm sﬁ_nu‘jfa .

L)

Apbés essa experiéncia em equipe, usar jogos como um auxilio para os estudos durante a
aula resultou em alguma contribuigio? Quais?

Fonte: Laisa Francisquini Barreto.

Percebeu-se ainda que as vezes os estudantes apresentavam algumas
dificuldades quando a questio envolvia trigonometria; utilizar o circulo
trigonométrico foi util nesses momentos: o grupo utilizava o tabuleiro
do jogo, no qual é representado o circulo (ver Figuras 1 e 2), como fer-
ramenta de estudo para obter o valor correto — por exemplo, do seno de

0°, ou do cosseno de 180° etc.
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Enfim, o jogo “1° grau ou grau?” requer bastante concentragao,
propicia o trabalho em grupo, bem como ajuda a tornar mais ludicas e
dindmicas as atividades de ensino e aprendizagem, portanto representa
uma valida alternativa de estudo em sala de aula, isso pode ser verificado

nos relatos apresentados a seguir.

Relato da oficina desenvolvida no 3°A

Contando com a ajuda da voluntaria Marjuri e da professora de
matematica Priscila Aparecida Fernandes Fialho, a oficina, com duracéo
de duas aulas, foi iniciada com a explica¢do/introducdo dos conceitos
matematicos necessarios para o jogo. Para isso, foram apresentados os
conceitos de angulo, radiano, enfim do circulo trigonométrico, uma vez
explicado que o valor do raio desse ¢ 1, falou-se dos angulos notaveis,
ainda utilizando-se do circulo trigonométrico.

Apds essa introdugdo, a oficina prosseguiu com a explicacdo das
regras do jogo e a formagdo de quatro grupos. Neles, havia até dois
estudantes utilizando calculadora para ajudar a fazer as contas (as trans-
formagodes de graus para radianos). Ao propor o jogo, esperava-se que
os estudantes tentassem calcular mentalmente as equacdes de primeiro
grau, porém muitos faziam a construgdo passo a passo.

Os grupos demonstraram facilidade em identificar o valor de seno
e cosseno de 0°, 90 °, 180°, 270° e 360°. Utilizaram o fato de o raio do
circulo ser igual a 1 e, acostumados a trabalhar com o plano cartesiano,
conseguiram com uma certa facilidade determinar o valor correto de cada
angulo. Um grupo, porém, teve um pouco mais de dificuldade, pois um dos
integrantes, ao fazer uma transformagao de graus para radianos, acabou
atrasando o grupo. A autora percebeu que a dificuldade do estudante foi
na simplificacdo de uma fracéo.

Todos os grupos conseguiram completar mais de uma volta no tabu-
leiro, gostaram bastante do jogo e relataram que n@o haviam estudado o
circulo trigonométrico nas aulas de matematica até entdo. Os estudantes
afirmaram que essa atividade constituiu algo diferente para eles e gostaram
de estudar trigonometria, inclusive a equagdo de primeiro grau, por meio
de um jogo. Ficou claro que a experiéncia de estudar e jogar em grupo
foi de grande satisfag@o para os estudantes.
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No questionario aplicado apds a atividade, com efeito, os grupos
escreveram que o jogo ¢ interessante, que os levou a pensar de maneira
mais rapida e a calcular com mais praticidade, que se tratou de uma 6ti-
ma experiéncia que os auxiliou para relembrar conteudos que ja haviam
estudado. Gostaram de resolver questdes referentes a seno, cosseno e
tangente no circulo trigonométrico.

Os estudantes afirmaram ter conseguido aprender mais sobre o0s
contetdos, gracas a ajuda das professoras, eles também relataram que,
quando um jogador errava, o outro ajudava a explicar e entender o con-
ceito. Houve um grupo cujos membros, inicialmente, ndo estavam tdo
dispostos a jogar, pois tinham dificuldades, mas outro conjunto de joga-
dores achou que a oficina foi uma proposta de atividade bem dinamica
para as duas aulas propostas.

Eles afirmaram que, gracas ao jogo e aos conteudos trabalhados nes-
sas aulas, a aula tornou-se mais interessante, desenvolvendo e facilitando
melhor a aprendizagem e fugindo das aulas tradicionais.

Relato da oficina desenvolvida no 2° B

Essa oficina também contou com a presenga da professora Priscila
e da voluntaria Marjuri. Antes de iniciar a atividade propriamente dita,
foram apresentados e explicados os conceitos relevantes para o jogo apli-
cado em uma turma do terceiro ano do ensino médio. Apos a apresentacio
das regras, os estudantes comegaram a jogar.

Logo no inicio, foi notado que havia um unico grupo que estava
usando a calculadora, tanto para simplificar as fragdes da transformagao
de grau em radiano, como para resolver as equacdes do primeiro grau. Em
outro grupo, apesar do interesse dos demais, um integrante aparentava nao
ter vontade de estar na sala, ndo demonstrou interesse pelo jogo, sequer
tentou jogar, nem fez perguntas as professoras sobre o conceito do jogo.
Os outros dois grupos presentes destacaram-se durante a oficina de uma
aula, estavam concentrados em realizar a atividade sem a utiliza¢do da
calculadora, questionaram bastante sobre o conceito de seno e cosseno
presente no circulo trigonométrico, pois, do mesmo modo que na outra
turma, eles também ndo haviam estudado ou sequer visto o circulo tri-
gonométrico durante as aulas na escola.
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Assim como aconteceu com a turma do terceiro ano, os estudantes
do segundo apresentaram algumas dificuldades ao simplificar fragdes,
quando as cartas escolhidas solicitavam a transformacao de grau em ra-
diano, o uso da calculadora teria tornado isso mais facil, porém eles nao
a utilizaram — diferentemente do que aconteceu na turma do terceiro ano.
Houve um grupo que se destacou, demonstrando bastante produtividade
durante o jogo: deram mais de duas voltas no tabuleiro.

Dois grupos ofereceram-se para ficar até o intervalo para jogar, pois
queriam concluir mais uma volta no tabuleiro e jogar mais um pouco com
a turma. Todos os grupos apresentaram interesse na atividade, mostraram
ter familiaridade com os angulos notdveis da trigonometria e um bom
dominio das equagdes de primeiro grau. Considerando que nessa turma
havia aproximadamente catorze estudantes que haviam sido reprovados
e que a trigonometria seria o préximo contetido que a professora iria
ensinar — ao contrario da turma do 3° A que ja havia estudado o conteudo
— notou-se que a oficina foi bem mais produtiva do que o esperado.

Os estudantes relataram que o conteudo de trigonometria € extenso,
bem como afirmaram que exercicios que envolviam apenas os angulos
notaveis sdo cansativos, nesse caso, referiam-se a exercicios relacionados
ao teorema de Pitagoras, uma vez que, para resolvé-los, era necessario
estudar e trabalhar os dngulos notaveis. Para eles, tratou-se de uma ati-
vidade totalmente diferente da rotina cotidiana, pois, além de estudarem
a trigonometria com uma abordagem diferente, com o uso de circulo tri-
gonomeétrico, por meio da oficina, estudaram e trabalharam em equipe.

No questionario aplicado apds a atividade, os grupos escreveram
que o jogo contribuiu para aprender de um modo mais dindmico, que os
estimulou a fazer os calculos e interpretar, tornando-se uma atividade
interessante, pois ¢ uma maneira diferente de aprender e pensar.

Para os estudantes, o jogo foi uma ferramenta eficiente de ensino e
de esclarecimento dos processos. O raciocinio e o trabalho em grupo que
possibilitou interagdo e compartilhamento de conhecimento entre os estu-
dantes foram citados como aspectos positivos da atividade. As dificuldades
que surgiram durante o jogo foram relacionadas a trigonometria, pois o
contetdo ndo havia sido estudado ainda, mas ter o circulo trigonométrico
a disposi¢do no tabuleiro foi util para que eles jogassem.
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Enfim, “1° grau ou grau?” contribuiu para se trabalhar em grupo e estu-
dar o contetido de tal forma que se tornasse mais interessante para a turma,
tendo em vista estimular a aprendizagem por parte dos estudantes.

Conclusio

Ao apresentar a atividade descrita anteriormente aplicada em duas
turmas do ensino médio do colégio estadual “Heitor Cavalcanti de Alen-
car Furtado”, de Apucarana, pensava-se que os estudantes pudessem nao
apenas resolver manualmente as equagdes de primeiro grau, como também
fazer isso mentalmente por meio do raciocinio 16gico, porém ambas as
turmas revelaram-se dependentes da estrutura e construgdo da conta.

Por outro lado, na interpretagdo do circulo trigonométrico, foi funda-
mental ter fornecido o valor do raio (igual a 1), pois, com essa informacao,
os estudantes conseguiram alcangar um novo dominio da trigonometria.
Com efeito, como eles relataram, foi importante ver que os angulos
notaveis, que alguns deles haviam estudado nas aulas de matematica,
estdo presentes em outros lugares além da propria tabelinha que utilizam
para estudar e preparar-se para o vestibular. Além disso, eles gostaram
de perceber, por meio de uma atividade pratica, quais sdo os valores do
seno e cosseno de 0°, 90°, 180°, 270° e 360°.

Pode-se, portanto, afirmar que a utilizagao do jogo “1° grau ou grau?”
em sala de aula foi uma alternativa para desenvolver conhecimento e
habilidade dos estudantes, visando a familiariza-los com a trigonometria
e com as equagdes do primeiro grau. Por meio desse jogo, o estudante
foi estimulado a aprender na pratica os conceitos de equagdo de 1° grau
e trigonometria, uma vez que as atividades ludicas facilitam o processo
da aprendizagem e o crescimento do estudante.

De modo geral, a procura de jogos didaticos para o ensino da mate-
matica vem ganhando espaco, particularmente na educag¢ao infantil e no
ensino fundamental, ha jogos em aplicativos e softwares que tém sido
considerados relevantes para uso no ambiente escolar.

Como os relatos anteriormente apresentados, conclui-se que a in-
clusdo de um jogo matematico em sala de aula pode ser produtiva, tanto
para o estudante quanto para o docente. Mas, para que isso aconteca,
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[...] o professor deve desempenhar o papel de observador, ou seja, deve
verificar a receptividade dos estudantes em relagdo a atividade, pois se o
jogo for muito facil ndo possibilitara desafios e aprofundamento do ra-
ciocinio e, se tiver um nivel muito elevado, os estudantes podem desistir
dele por ndo encontrar estratégias de a¢do. (PASSOS ¢ MALINOSKI
FILLOS, 2014, p. 7)

O desenvolvimento de uma atividade ludica em sala de aula exige
assim uma interacdo constante entre o professor e os estudantes.

O papel do professor passa a ser de dialogador e avaliador, pois é de
grande importancia que ocorra uma conversa com os estudantes sobre
0 jogo a fim de se avaliar a atividade em si e se os objetivos foram atin-
gidos e para identificar possiveis adapta¢des. (PASSOS e MALINOSKI
FILLOS, 2014, p. 7)

O processo de ensino e aprendizagem progride e solidifica-se com
atividades bem elaboradas e estruturadas por meio um jogo pedagogico.
Se estudantes se demonstram interessados no jogo, estardo consequente-
mente interessados nos conceitos abordados em sala de aula, € o processo
de ensino e aprendizagem fluird do medo mais eficaz e produtivo.

A inser¢do dos jogos no contexto escolar aparece como uma possibilidade
altamente significativa no processo de ensino-aprendizagem, por meio da
qual, a0 mesmo tempo em que se aplica a ideia de aprender brincando,
gerando interesse e prazer, contribui-se para o desenvolvimento cognitivo,
afetivo e social dos estudantes. (RIBEIRO, 2009, p. 19)

Por fim, 0 jogo desempenha também uma fungéo social, ndo apenas
no proprio ato de jogar — o que, como no caso das oficinas relatadas no
presente trabalho, aconteceu em equipes, de modo a estimular o lado
colaborativo da vida em sala de aula. Em se tratando de um instrumento
de desenvolvimento social e intelectual, os estudantes poderdo utilizar
e colocar em pratica o pensamento e o aprendizado adquirido em seu
contexto e realidade social.

Recebido em: 15/08/2019
Aprovado em: 30/10/2019
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